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Entorno de una Empresa Consuitora

Capitulo 1

Reglas del Negocio

1.1 ENTORNO DE UNA EMPRESA CONSULTORA

1.1.1 Giro de la empresa

Para cualquier empresa consultora la capacitacion constante del equipo es
cuidadosamente estudiada para satisfacer necesidades de la industria con respecto a

las diferentes tecnologias y fomentar el desarrollo personal de su gente; con la finalidad
de presentar servicios de alto nivel.

Ei desarrollo de sistemas de informacion para una variedad de industrias, es quizas, el
negocio mas fuerte en una empresa consultora, por ello se requiere no sélo un amplio

conocimiento acerca de la tecnologia disponible, sino también, un dominio de su
aplicacion y desarrollo.

Hoy en dia al hablar de tecnologia disponible, podemos hacer mencién de las
siguientes Bases de Datos:

iBM DB/2
1BM/DL/
Informix
Oracle
Sybase
SQL Server
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De tos siguientes lenguajes:
AS-400 RPG
informix 4/GL
C,C++

Progress
Centura

Java

Cobol

Power Builder
Visual Basic
HTML
Developer / 2000

Y de los siguientes Sisternas Operativos:
MVS

UNIX

ViiS

YEE

Windows

NT

También se ofrece servicios de consultorfa en los siguientes campos.
1) Telecomunicacicnes y planeacion estratégica de sistemas de informacién
2) Evaluacién e implementacion de paqueteria de software.

3} Reingenieria de procesos de negocio.

5

)
)
\
7
4) Implementacion de procesos de negocio.
) Plan de negocios.

)

6) Ajuste de! plan estratégico (sistemas de informacién) al plan de negocios.

La mayor parte de las empresas consultoras ofrece cursos de capacitacion qua pueden

ser impartidos ya sea en las instalaciones del cliente o en las propias instalaciones de
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capacitacion de la empresa.

Cabe mencionar que algunas consulforias manejan sclo ciertas plataformas y ciertos
lenguajes, algunas otras solo software en linea.

1.1.2 Organizacién de [a empresa

La empresa se divide en dreas o departamentos, los cuales son dependientes unos de
otros, en la mayor parte de las consultoras en un inicio se cuenta con un area de
operaciones, un area comercial, un drea de recursos humanos y un area financiera;
cuando la consultora crece, este sistema no es ¢l mas conveniente, ya que como el
nimero de proyectos se extiende, es muy complicado que el encargado del area de
operaciones pueda estar al lanto de las necesidades de cada proyecto {en las
empresas grandes se llega a manejar mas de 500 proyectos a la vez v en el drea de
operaciones la cantidad de personal flega a sobrepasar las 1000 personas).

Por eso es necesario que ¢! area de operacionss se divida en dreas mas pequenas que
por lo regular son llamadas divisiones; cada division tendrd a su cargo un nGmero de
proyectos y una cartera de clientes con sus propios vendedores, y su propio equipo de
programadores, lideres de proyecto, consuitores, etcatera.

Recrscs
- Humznes
* Financigra
Pirecddn
v Comergal
» Operaciones

FIGURA. 4.1.2.1 Organizacion de una empresa consuilora pequeha

ol
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Recursos
] Humarng

Finarciers

Dirsccidn

Divizide 4

Comercial 1

Divisidn 2

i

Comercial 2

Divigidn n

Comercizl n

I

FIGURA. 1.1.2.2 Organizacion de una empresa constltera grande

1.1.3 Funciones de las dreas

Cada 2rea jusga un pape! importante dentro de la empresa, de hecho para que todo
funcions de manera correcta debe de haber comunicacién y retroalimentacidén de cada
una de las areas; cabe mencionar que en algunas ¢onsuliorias ya s2 han integrado
algunos otros depariamentos como el de calidad vy el de Intemnet, pere esto nb afecta a
la estrategia de servicio.

A continuacién se describen las funciones principales de cada area.
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Area de Operaciones

Como se habia mencionado, las operaciones de la empresa estdn organizadas en
divisiones independientes. Cada divisién consiste de un Director, ejecutivos de cuenta,
lideres de proyecto, ingenieros y analistas para formar un equipo de negocio
completamente funcional.

Manteniendo equipos de negocio pequefios, la empresa puede brindar un mejor
servicio a sus clientes, y canalizar los problemas de una mejor manera, ahora cada
divisién es responsable de sus triunfos y dervotas, se trata de evitar que una division se
involucre con otra, s6lo se liegan a involucrar be'lio casos muy necesarios, por razones

de que sigue siendo una sola empresa.

La funcion principal de operaciones es el desarrollo de sistemas de informacion y los
servicios de consultoria que se habian mencionado con anterioridad como
telecomunicaciones y plansacion estratégica de sistemas de informacién, evaluacion e
implementacion de paqueteria de software, reingenieria de procesos de negocio,
implementacién de procesos de negocio, plan de negocios, ajuste del plan estratégico
(sistemas de informacicn) al plan de negocios.

Ademas, también esta drea junto con recursos humanos se encarga de una parte de la
capacitacién de su personal y de capacitacién a personal externo.

Area de Recursos Humanos
Sus funciones principales son: Integracion, capacitacion y administracion de personal.

La integracion de personal contempla el reclutamiento, seleccidn, comunicacion
externa, induccion, y eventos.

La capacitacién contempla desarrollo, estandares, capital intelectual, formatos, estilos,
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plan de carrera y becarios.

La administracidn de personal se refiere a la valuacion de puestos, evaluaciones, altas,

bajas, vacaciones, IMSS y demés prestaciones dependiendo de la empresa consuitora.

Area Comercial

Esta drea se encarga de las ventas, de promover los servicios que proporciona la
empresa consultora, de presentar y concertar citas con el persenal de la empresa

segln sea necesario de dar informacion a los clientes acerca de la tecnologia y
recursos actuales.

Por lo regular después de que un ciiente se interesa en alguno de los servicios de la

empresa, la primer cita es con uno de los vendedores y tal vez con gente dei area de
operaciones.

El personal de dicha drea se encarga de hacer una propuesta econdmica de lo que
cuesta el servicio que puede ofrecer la consultora, al final el cliente puede negociar

dicha propuesta siempre y cuando la consultora este dispuesta a haceric.

Una vez que se acepta la propuesta y durante el transcurso del proyecto el vendedor

hace un seguimiento de la parte comercial, hasta que el proyecto es finalizado.

Area financiera

Su funcion principal es administrar correctamente los recursos financieros de la
empresa, desde la valuacién de puestes de su perscnal hasta llevar ia contabilidad de

la empresa, venta de proyectos, pago de impuestos, nomina, etcétera.

Cabe Mencionar que si la organizacion de la empresa contempla divisiones en

sustitucion de uma sola drea de operaciones, cada division tendrd su propia area

§
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comercial para tener un mejor control.

1.1.4 Estrategia del servicio

Actualmente las empresas de consultoria tienen casi la misma estrategia de servicio,

s6lo varia en algunos procesos intemos pero en esencia seé basan en lo que se
describe enseguida.

Las empresas fuertes manejan una gran cantidad de proyectos, por o que la toma de
decisiones no siempre es oportuna y/o adecuada.

Cada empresa se ve enfrentada a saber que recursos humanos y materiales pueden
utilizar para su asignacion a un proyecto especifico, cual es el tiempo que tardara cada
etapa de un proyecto, si posee los recursos para una de ias etapas 0 un nuevo
proyecto, como ha sido el desempefio de los recursos dentro del proyecto, la
evaluacion de! proyecto desde el punto de vista humano y de resultados a nivel
general, cuando se podra disponer de un recurso para ser reasignado, los perfiles de
los recursos solicitados por el cliente y si la empresa cuenta con dichos recursos, que
proyectos estan en espera de recursos, las razones por las que se cancelo un proyecto
o no ha sido autorizado, las tecnologias y herramientas requeridas es decir una gran

cantidad de informacion que necesita la empresa, para dar un excelente servicio de
consultoria. J

Por otra parte las empresas de consulioria en sus inicios contaban con un minimo de
personal, fo cual era perfectamente administrable flevando el control en papel,
documentos de iexto u hojas de caiculo, pero hoy en dia esto no es posible debido al
crecimiento de estas empresas en personal, tecnologia y mercado.

Como lo han venido haciendo las empresas desde hace muchos anos, la manera como
una consultora comienza a trabajar es de la forma tradicional de cualquier otra
empresa, es decir que un vendedor vaya a una empresa y ofrezca los servicios de la

compafiia consultora o que lo haga por medio telefénico, pero hoy en dia se cuenta con
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otras formas de anunciarse como Intemet, sea cual sea la forma como ung empresa se
entera de los servicios que ofrece la consultoria, o pimerc que se hace es concertar

una cita con un vendedor o ejecutivo de cuenta.

Cabe mencionar que cada vendedor maneja una cartera de clientes, y por lo tanto cada
division de la empresa tendrd sus propios clientes. Durante la cita se conoce el

problema, y se hace una promesa de valuacion para una préxima cita.

Junto con personal del drea de operaciones se hace una propuesta tanto de tiempo

como econdmica para que después sea revisada junto con ef clienie

La informacién que se maneja para poder llegar a la propuesta, es entre otra: nombre
del cliente v ef tipe de proyecto, su alcance, el giro, tamano del proyecto, &l tipo de
recursos que serdn necesarios y la cantidad, ¢l tiempo estimado a cada etapa del
proyecto (para un mejor servicio, casi siempre se divide en etapas diche proyecto), ¢l

costo de los recursos tanto humanos como materiales, ete.

Una vez que se tiene la propuesta se trata con el cliente y se flega a un acuerdo, si el

prayecto fue aceptado el siguiente paso es para el area de operaciones.

El area de operaciones revisa los requerimientos del cliente y tratara de dar una
solucion, viendo si cuenta con los recursos que se requieren, realizando pianes de
trabajo v determinando si es viable el proyecto con lo que posse en ese momento E
drea tiene que decidir cuantos recursos seran cnviados, si exisien los periiles

solicitados, que tiempo se le asocia a cada etapa definida, como se puede empezar y
cuande.

En todo este proceso operaciones le envia informacion al area de recursos humanos
para cubrir los requerimisntos del personal. El area de recursos humanes tiene que
consultar manualmente en archiveros del personal solicitado, debido a Ja gran cantidad

de empleados es dificil tener un curriculum actualizado de su personal y saber con
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quien su cuenta en ese momento (la mayor parte de su personal se encuentra
trabajando en un proyecto debido a la gran demanda del mercado).

En el momento en que recursos humanos dispone del personal con el peril solicitado
{total o parcialmente) se envia la informaci6n al drea de operaciones para que decida

junto con el vendedor y el cliente la autorizacion del proyecto y posteriormente concluir
con la firna del contrato.

Cabe mencionar que generalmente el cliente requiere de respuestas rapidas y exige un
excelente senvicio.

Durante el desarrollo del proyecto se realizan evaluaciones periddicas de cada érea del
proyecto, evaluando tanto personal, resultados, tiempos, experiencia, desempeno,
disposicién, puntualidad, recursos materiales efcéiera, y se van atendiendo
necesidades de todo tipo, las evaluaciones se hacen sobrae formatos hechos en papel.
Por ejemplo si un empleado estuvo en algtin proyecto donde aprendié una herramienta
nueva esto se queda registrado sobre hojas de papel, pero no sobre el curriculum del
empleado que mantiene la empresa. Es muy importante saber en que estado se

encuentra cada proyecto que lleva la empresa, sobre todo cuando hablamos de un
manejo de mas de 100 proyectos.

Cabe mencionar que al iniciar un proyecto pueden o no estar cubiertos todos los
reguerimientos def cliente, ademas como un provecto casi siempre se divide en etapas,
cada etapa puede necesitar requerimientos especificos, por estas razones y por razon
de evaluacion del proyecto, el area de operaciones es la que més mantiene contacto
con ¢l cliente, pero también dicha drea seguird manteniendo contacto con el area de
recursos humanos, para la evaluacién de personal o la requisicion de personal, aungue
también el drea comercial representada por el ejecutivo de cuenta mantiene contacto
con el cliente durante este transcurso, a causa de la parte financiera.

En resumen la informacion mas importante para el area de operaciones es la siguiente:

9
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Registrar los Prayectos de la empresa.
Conocer las etapas de cada proyecto vy el estado en que se encuentran.
Conocer los requerimientos necesarios v faltantes en cada proyecto.

Evaluar periddicamente la situacion de los proyectos.

ST

Registrar problemas y sugerir soluciones para dar seguimiento eficaz a los
proyectos.

6. Registrar encuestas en la conclusién de los proyectos para conocer mejor la
situacion de los mismos.

7. Asignar y controlar los recursos de los diferentes proyectos.
Poder contemplar tanto empleados, como candidatos, personal extemo e incluso de
fa gente que esta por liberarse para la asignacién de los proyectos.

9. Registrar la experiencia y los niveles de especializacién de los recursos.

10.Evaluar el desempeno de los recursos.

11.Contar cen un curriculumn actualizado de todos los empleados.

12.Contar con historiales de los proyecios de cada cliente y la gente que participd en
los rnismos.

13.Tener un modulo de estadisticas que muestre de una manera gréfica la situacion y
las evaluaciones de los proyectos, lo cual nos permita administrar, controlar, dar
seguimiento y evaluar mejor los proyectos y 10s recursos.

14.Mantener informacién tnica y disponible para todas las éreas involucradas

Una vez que el proyecto ha terminado, la consultora da una garantia al sistemna para
cualquier anomalia que pudiera surgir, por esta razdn, la consultora tendré que estar at
pendiente dei cliente para futuros encuentros. Si el servicio convence al clienie lo mas

seguro es que si tiene una nueva necesidad de la consultora, e volverad a llamar.

10
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1.2 CONCEPTOS BASICOS DE ADMINISTRACION DE PROYECTOS

1.2.1 ;Qué es el proyecto?

El trabajo que desempefian las organizaciones, generalmente invelucra tanto
operaciones como proyectos, y estos comparien carzcteristicas similares, como:
- Realizado por gente

- Restricciones por limitacion de recursos

- Planeacion, ejecucién y control.

Las operaciones y projectos difieren primordialmente en que las operaciones estan en

progreso y son repetitivos mientras los proyectos son temporales y unicos.

Un proyecto puede estar en terminos de una caracteristica distintiva, un proyecto €s un
esfuerzo temporal para crear un producto ¢ servicio unico. Temporaimente porque tiene
la intencién de tener un inicio y fin difinitivo, Unico porque el servicio o producte es

diferente y se distingue de muchos productos o servicios similares.

Los proyectos son emprendidos por todos los niveles de la organizacion. Y esto puede
involucrar a una sola persona o a cientos de ellas. También puede involucrar una o
varias areas de la organizacién y son muy importantes ya que pueden mejorar ias
reglas del negocio o de areas estrategicas.

1.2.2 Elementos que constituyen un proyecto

Un proyecto es un intento por lograr un objetivo especifico mediante un juego Gnico de

tareas interrelacionadas vy el uso efectivo de los recursos. Los elementos siguientes
ayudan a definir un proyecto:

« Un proyecto tiene un objetivo bien definido, un resultado o producto esperado. Por
io general el objetivo de un proyecto se define en términos de alcance, programa y
costo. Por ejemplo, el objetivo de un proyecto pudiera ser introducido al mercado en

10 meses y dentro de un presupuesto de 500,000 pesos un nuevo aparato para la
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preparacion de alimentos, que cumpla con ciertas especificaciones de desempeiio
definidas por anticipado. Ademas, se espera que el alcance del trabajo se lograra
con calidad y a safisfaccion del cliente. Un proyecto se lleva a cabo mediante una
serie de tareas interdependientes, es decir, un nimero de tareas no repetitivas que

es necesario realizar en un cierto orden con el fin de lograr el objetivo del proyecto.

Un proyecto utiliza varios recursos para realizar las tareas. Esos recursos pueden
incluir diferentes personas, organizaciones, equipos, materiales e instalaciones. Por
ejemplo, una boda es un proyecto que quizd incluya recursos tales como un
proveedor de banquetes, un florista, una limusina y un saldn para la recepcion,

Un proyebto tiene un marco de tierpo especifico, o tiempo limitado. Tiene un
tiempo de inicio y una fecha para la cual se tiene que lograr el objetivo. Por ejemplo,
la restauracion de una escuela de primara ensefanza pudiera tener que termiriarse
entre el 20 de junio y el 20 de agosto.

Un proyecto puede ser un intento tnico. Algunos proyectos - como disefiar y
construir una estacion espacial- son dnicds porque nunca antes se ha intentado
hacerlos. Otros proyectos, como desarrollar un nuevo producto, construir una casa,
o planear una boda, son Unicos debido a que se requiere que sean hechos de
acuerdo a ciertas especificaciones especiales. Por ¢jemplo, una boda puede ser
una ocasién sencilla, informal, con pocos amigos en una capila, © un
aconiecimienio especiacuiar preparado para un principe.

Un proyecto tiene un cliente. El clierie es la entidad que proporciona los fondos
necesarios para el logro del proyecto; puede ser una persona, una organizacion, o
un grupo de dos ¢ mds personas u organizaciones. Cuando un contratista construye
una casa para una pareja de acuerdo a ciertas especificaciones especiales, la
pareja es el cliente que proporciona jos fondos para el proyecto. Cuando una
compafiia recibe recuisos del gobiermno para desarrollar un dispositivo autornatico

para el manejo de materiales radiactivos, el cliente es la agencia del gobiemo.

13
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Cuando una compaiiia proporciona fondes para un equipo de sus empleados con el
fin de actualizar el sistema de infoermacidn o la administracion de la empresa, el
término cliente toma una definicidn mas amplia, incluyendo no sdlo a quien
proporciona los medios para el proyecio {la administracidn de la compafiia) sino
tambien a olras personas que tienen participacion en la empresa, por ejemplo las
personas que seran los usuarics finales del sistema de informacidn. La persona que

administra el proyecte v su equipo tienen que cumplir con éxito el objetivo fijado
para satisfacer al {los) cliente(s).

Por dltimo, un proyecto indluye un grado de incertidumbre. Antes de que se inicle un
proyecto se prepara un plan sobre la base de ciertos supuesios y estimados, Es-
importante documentar estos supugstos ya que influiran sobre el desarrollo del
presupussto, el programa y el alcance del trabaio del proyacto. Un proyecto se basa en
un grupo Unico de tareas y estimados de qué duracién debe tener cada tarea, de los
recursos ¥ supuestos sobre la disponibifidad y capacidad de escs recursos y estimados
d= sus costos. Esta combinacién de suposiciones y estimados ocasionan un grado de
incertidumbre con relacion a si el objetivo del proyecto serd alcanzado por completo.
Por gjemple, el alcance del proyecto guiza se logre para la fecha fijada como metz,
pero el costo {inal puede ser mucho mas &lto de lo anticipado debido a los bajes
estimados iniciales del costo de ciertos recursos. Segun avanza el proyecto, algunas de
las suposiciones seran petfeccionadas o reempiazadas con informacidon basada en
hechos. Por gjemplo, una vez que se termina el disefio conceptual del informe anual de
una compaiia, se puede estimar mejor la cantidad de tiempo y de esfuerzos

necesarios para compietar el diseno detallado y su impresidn.

A continuacion se presentan algunos ejemplos de proyectos:
Poner en escena una produccién teatral.
Desarrollar e introducir un nueve producto.
Planear una boda.
Disenar y poner en practica un sistema de computacion.

Emitir una nueva moneda de 1.00.
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Modermizar una fabrica.

Consolidar dos plantas industriales.

Convertir un s6tano en una sala de estar.

Ser anfitrion de una conferencia.

Disenar y producir un folteto.

Lievar a cabo la limpieza ambiental de un lugar contaminado.
Celebrar una reunién en una escuela de segunda ensefianza.
Construir un centro comercial.

Realizar varias cirugias en una victima de accidente.
Realizar la celebracién de un centenario.

Reconstruir un pueblo después de un desastre natural.

Ser anfitrién de una cena para veinte parientes.

DiseRar un programa de internado en empresas para estudiantes de segunda
ensenanza.

1.2.3 El medio ambiente del proyecto.

Por lo general el logro exitoso del objetivo del proyecto esta limitado por cuatro

factores: alcance, costo, programa y satisfaccion def cliente. Véase la figura 1.2.3.1.

El alcance de un proyecto - conocido fambién como el alcance del proyecto o el

alcance de! trabajo-, es todo el trabajo que se tiene que realizar con el fin de que el
cliente quede satisfecho de que las entregas (el producto o los articuios tangibles a
proporcionarle), cumplan con los requisitos o los criterios de aceptacién acordados al
inicio del proyecto. Por ejemplo, el aicance del proyecto pudiera ser todo el trabajo
incluido en limpiar el terreno, construir una casa y preparar los jardines de acuerdo a
las especificaciones acerdadas entre el contratista y el comprador. El cliente espera
que el alcance del trabajo se realice con calidad. Por ejemplo, en el proyecto de
construir una casa, el cliente espera que la mano de obra sea de la més alta calidad. Si
se termina el alcance del trabajo, pero se dejan ventanas dificiles de abrir y cerrar,

llaves que goteen, o un jardin lleno de rocas, dard como resultado un cliente
descontento.
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El costc de un proyecto es la cantidad que ha convenido pagar el cliente por las
entregas aceptables del proyectc. Se basa en un presupuesto que incluye un estimado
de los costos, relacionados con los diversos recursos que se usaran para realizar el
proyecto. Pudiera incluir los sugidos de las personas que trabajaran en el proyecto, los
materiales y suministros, el alquiler de equipos o instalaciones y los honorarios de los
subcontratistas o0 asesores que realizardn algunas de las tareas del proyecto. Por
ejemplo, si ef proyecto es una boda, las partidas presupuestadas pueden incluir las
flores, el vestido de la novia, el iraje de etiqueta del novio, el proveedor del banquete, el

pastel, el alquiler de Ia limusina, el fotdgrafo, etcétera.

E! programa de un proyecto es la relacion de tiempos que especifica cuando se debe
iniciar y terminar cada actividad. Por io general el objetivo del proyecto, expresa €l
tiempo en ¢l cual se tiene que completar el alcance del proyecto en iérminos de una
fecha especifica, acordada entre el cliente y la persona ¢ la organizacion que realiza el
trabajo. Pudiera ser la fecha en que se llevara a cabo la celebracion del centenario de
una ciudad, o la fecha en la que se quiere terminar el afiadir un saldn de descanso a la
casa. El objetivo de cualquier proyecto es completar el alcance dentro dei presupuesto
para una fecha determinada, a satistaccion del cliente. Para ayudar a asegurar el logro
de este objetivo, es importante desarrollar un plan antes del inicio del proyecto; éste
debe incluir todas Iris tareas de trabajo, los costos relacionados y los estimados del
tiempo necesario para teminarios. La carencia de este tipo de plan aumenta el riesgo
de fracaso y no cumplir el alcance total del proyecto dentre del presupuesto y & tiernpo.
Una vez que se inicia un proyecto pueden ocurrir circunstancias imprevistas que

pongan en peligro el logro del objetivo fijado con relacidn al alcance, el costo o el
programa.
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Programa

FIGURA. 1.2.3.1 Factores que restringen el éxito del proyecto

« El costo de algunos de los materiales puede ser mas alto de lo estimado origi-
nalmente.

« La inclemencia det tiempo puede ocasionar una demora.

e Quizd se requiera disefiar de nuevo y hacer modificaciones a una maquinaria

automdtica y compleja para lograr que cumpla con las especificaciones de des-
empefio.

El reto para el getente de proyectos @s prevenir, y superar este tipo de circunstancias,
con el fin de completar el alcance del proyecto de acuerdo al programa, dentro del
presupuesto y a satisfaccion del cliente. La buena planeacion y la comunicacion son
esenciales para evitar que ocurra un problema y minirmizar su repercusion sobre el
logro del objetivo del proyecto si sucede. El gerente del proyecto necesita ser proactivo

en la planeacién y en fa comunicacion, y debe proporcionar liderazgo a su equipo para
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lograr el objetivo de! misma.

En definitiva, la responsabilidad del gerente del proyecto es asegurarse de que el
cliente quede satisfecho, mas que sdlo completar ei alcance del proyecto dentro del
presupuesto y a tiempo, o preguntar al cliente si estd satisfecho al final del proyecto.
Requiere de una comunicacién continua con el cliente para mantenerlo informado v
determinar si las expectativas han cambiado. Ejermplos de formas de lograr esas
comunicaciones son: reuniones programadas periddicamente o informes de avance,
frecuentes discusiones por teléfono y por correo electrénico. La satisfaccién del cliente
significa incluirlo como un socio en el '}esultado exitoso del proyecic mediante su
participacion activa. El gerente de proyecto tiene que estar consciente dei grado de
satistaccion del cliente todo el tiempo. Al mantener una comunicacion periédica con él,
el gerente del provecio le demuestra que estd sinceramente preocupado por sus
expectativas y evita desagradables sorpresas posteriores.

Ciclo de Vida de un Proyecto

En la figura 1.2.3.2 se muestran las cuatro fases del ciclo de Vida del proyecto y la
cantidad relativa de esfuerzo y tiempo dedicados a cada fase. Segun el proyecto se
desplaza a través de su ciclo de vida, diferentes organizaciornes, personas y recursos
desermpefian papeles dominantes.

Los proyectos “nacen” cuando el cfienfe, las personas o la organizacion dispuestas a
proporcionar los fondos para satisfacer la necesidad identifica una necesidad. Por
¢jemplo, para una familia que estd creciendo en tamano, la necesidad quizé sea una
casa mas amplia, mientras que para una compania, et problermna quizd sea una alta
tasa de desperdicios en su proceso de fabricacion, que hace que sus costos sean mas
altos y los tiempos de produccion mas largos que los de sus competidores. El cliente
primero tierie que identificar la necesidad o el problema. En ocasiones el problema se
identifica con rapidez, como en el caso de un desastre, como pueden ser un terremoto

¢ una explosion. En otras situaciones, quizé se requieran meses para que el cliente
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identifique con claridad una necesidad, recopile informacién sobre el problema y defina

ciertos requisitos que tiene que cumplir la persona, el equipo del proyecto o el
contratista que solucionara el problema.

Esta primera fase del ciclo de vida del proyecto incluye la identificacién de una
necesidad, un problema, o una oportunidad, y puede dar como resultado que el cliente
solicite propuestas a personas, a un equipo de proyectos u organizaciones
(contratistas) para resolver el problema identificado. Por lo general la necesidad y los

requisitos los redacta el clienfe por escrito en un documento denominado una solicitud
de propuesta (SDP).

A través de la SDP el cliente les pide a personas individuales o contratistas que
presenten propuestas sobre como solucionarian el problema, junto con el costo
correspondiente y el programa. Una pareja que necesita una nueva casa quiza dedique
tiempo a identificar los requisitos para la casa el tamafio, estilo, namero de
habitaciones, ubicacidn, cantidad méxima que quiere gastar y la fecha para la que le
gustaria cambiarse. .

Entonces se pueden poner por escrito estos requisitos y pedir a varios contratistas que
proporcionen planos de casas y 'estim‘ados de costos. Una compahnia que ha
identificado fa necesidad de actualizar su sisterna de computacidn pudiera documentar
sus requisitos en una SDP y enviarla a varias empresas de asesoria de computacion.
Sin embargo, no todas las situaciones incluyen una SDP formal. Con frecuencia las
necesidades se definen de un modo informal durante una reunion, o una discusion
entre un grupo de perscnas. Algunas de las personas quiza entonces se ofrezcan o se
les solicite que preparen una propuesia para determinar si se debe llevar a cabo un
proyecto para resolver la necesidad. Se puede presentar un escenario como éste,
cuando la administracién de un hospital quiere establecer un centro de cuidados
durante el dia, en el propio hospital, para los hijos de sus empleados.

e
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FIGURA 1.2.3.2 Ciclo de vida del proyecto

El equipo administrativo o un gerente especifico puede poner por escrito los requisitos
en un documento y dérselo a un equipo intemo de proyectos, que a su vez entregard
unz propuesta de como establecer el centro. En este caso, el contratista es el equipo

interno de proyectos del propio hospital v el cliente es ¢l gerente del hospital o,
nosiblemente, el consejo de direccidn.

Es importante definir la necesidad correcta, Por ejemplo, ¢ es la necesidad proporcionar
un centro de cuidados durante ef dia en el propio hospitai, o es proporcionar atencion
infantil a los hijos de los empleados del hospital? ;Es por necesidad "en el propio

nosphtal" necesariamente parte de la necesidad?

La segunda fase del ciclo de vida del proyecto es el desarrollo de una solucidn

propuesta a la necesidad o al problema. Esta fass da come resultado la presemacion

2
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de una propuesta al cliente por parte de una 0 mas personas u organizaciones (con-
tratistas), quienes desearian que\el cliente les pagara por poner en practica posterior-
mente la solucién propuesta. En esta fase el esfuerzo del coniratista es predominante.
Los comratlstas interesados en contestar a la SDP quiza dediquen varias semanas a
desarrol!ar enfoques para solucionar el problema, estimar los tipos y cantidades de
recursos que sean necesarios, y estimar el tiempo que haria falta para disefiar y poner
en pracfica la solucion propuesta. Cada contratista documenta esta informacion en una
propuesta por escrito y la entrega al chente. Por ejemplo, varios contratistas pueden
presentar propuestas a un cliente para desarrollar y poner en practica un sistema
automatizado de facturacién y cobranza. Después de que e cliente evallla las
presentaciones y selecciona la propuesta ganadora, el cliente y el contratista ganador
negocian y firman un contrato (acuerdo). En muchas situaciones la solicitud de
propuesta quiz no incluya solicitar propuestas competitivas de contratistas extemnos. El
equipo intemo de proyectos de la propia compafifa quizd desarrolie una propuesta en
respuesta a una necesidad o solicitud definida por la administracion. En este caso, el

proyecto fo flevarian a cabo los propios empleados de la compaiiia en lugar de un
contratista externo,

La tercera fase del ciclo de vida del proyecto es la puesta en practica de la solucion
propuesta. Esta fase se inicia después de que el cliente decida cudl de las soluciones
propuestas satisface mejor la necesidad y se flegue a un acuerdo entre el cliente y la
persona o el contratista que presenté la propuesta. Esta fase, conocida como
desarrollar e! proyecto, incluye hacer la planeacion defallada del proyecto y después
poner en practica ese plan para lograr el objetivo del proyecto. Durante esta etapa se
utilizaran diferentes tipos de recursos. Por ejemplo, si el Proyecto es disenar y construir
un edificio para oficinas, ¢l esfuerzo del proyecto quiza primero incluya a varios
arquitectos e ingenieros para desarrollar los planos del edificio. Entonces, segian se
inicia la construccién, los recursos necesarios aumentaran en forma importante para
incluir trabajadores del acero, carpinteros, electricistas, pintores, eic. El proyecto se
dara por terminado después de que se complete el edificio y un numero mas peguedio

de diferentes trabajadores terminaran los jardines y daran los toques finales al interior.
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Esta fase da como resuliado el logro del objetive del proyecto, dejando al cliente
satisfecho de que el alcance total del trabajo se completd con calidad, dentro del
presupuestc y a tiempo. Por ejemplo, la tercera parte queda completa cuando un
contratista ha terminado el disefio v la instalacién de un sistema de actomatizacion, de
acuerdo a ias necesidades especificas del cliente, que pase en forma satisfactoria
pruebas de desemperio y sea aceptado por el cliente o cuando un equipo intemo de
proyectos de una compaiiia ha terminado un proyecto, como respuesta a una solicitud
de la administracién, que consolidé dos de sus instalaciones en una. La fase final del
ciclo de vida del proyecto es terminaro. Cuando un proyecto estd terminade se
necesita realizar ciertas actividades de cierre, por ejemplo, confirmar que todas las
entregas se han hecho al cliente y han sido aceptadas por él, que se han cobrado
todos los pagos y que se han pagado todas las facturas. Durante esta fase, una tarea
importante es evaluar el desempefio del proyecto con el fin de aprender qué se pudiera
mejorar si se lievara a cabo un proyecto similar en el futuro. Esta fase debe incluir,
obtener retroalimentacion del cliente para determinar su nivel de satisfaccién y si el
proyecto cumplié con sus expectativas. También se debe obtener retroalimentacion del

equipo del proyecto en la forma de recomendaciones, para mejorar el desemnpeno de
provectos en el futuro.

Los ciclos de vida de los proyectos varian en duracién desde algunas semanas hasta
varios afos, dependiendo del contenido, complejidad y magnitud del proyecto. Es mas,
no todos los proyectos pasan formalmente a través de las cuatro fases del ciclo de vida
del proyecto. Si un grupo de veluntarios de fa comunidad decide que quiers utilizar su
propio tiempo, habilidades y recursos para organizar una campafia para obtener
alimentes para las personas sin hogar, pusde comenzar directamente en ia fase tres,
planeacion de la actividad, y llevarla a cabo. Las primeras dos fases del cicio de vida no
serian imporantes para este tipo de proyecto. En igual forma, si el gerente general de
Una compariia determina que el cambiar la disposicién de los equipos en la fabrica
aumentara la eficiencia, simplemente pudiera dar instrucciones al gerente de
produccidn, para que inicie este proyecto y lo ponga en practica, utilizande el personal

propio de la compafia. En este caso no habria una solicitud por escrito de una
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propuesta de contratistas externos.

En ofras situaciones, por ejemplo, el proyecto de remodelar una casa en que
probablemente se utilizara un contratista, el cliente quizé pase por las primeras dos
fases del ciclo de vida del proyecto en una forma menos estructurada, mas informal.
Quiza no ponga por escrito todos los requisitos ni solicite estimados a varios
contratistas. En lugar de ello, pudiera llamar a un contratista que le haya hecho antes
un trabajo satisfactorio, a él o a algin vecino, le explique lo que quiere que se haga y le
pida que le proporcione algunos bosquejos y un estimado de costos. En general, el
ciclo de vida del proyecto se sigue de manera mas formal y estructurada cuando el
proyecto se realiza en un ambiente de negocios. Tiende a ser menos formal cuando el

proyecto lo {leva a cabo una sola persona o un grupo de voluntarios.

Proceso de la Administracion del Proyecto

Dicho en forma breve, el proceso de administracién del proyecio significa planear ef
trabajo y después trabajar el plan. Un grupo de entrenadores quiza dedique horas a
preparar planes exclusivamente para un juego; después el equipo los ejecuta para
intentar cumplir con el objetivo, la victoria. En forma similar, la administracion de

proyectos incluye primere esfablecer un plan y después Hevar a cabo ese plan, para
fograr el objetivo del proyecto.

El esfuerzo principal en la administracion de un proyecio iiene que estar centrado-en
establecer un plan de linea base, que proporcione un plan de ruta para indicar como se
lograra el alcance del proyecto a tiempo y dentro de! presupuesto. Este esfuerzo de
pianeacidn incluye los pasos siguientes: -
1. Definir con claridad el objetivo del proyecto. La definicion tiene que ser-aceptada

por el cliente y la persona o la organizacién que realizard el proyecto.

2. Dividir y subdividir el alcance del proyecto en “piezas” importantes, o pa-
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quetes de trabajo. Aungue {os proyectos trascendentes quiza parezcan abruma-
dores cuande se contemplan como un conjunto, una forma de resolverlos es
dividirlos en pares. Una estructura de divisicn del trabajo (EDT} es un arbol
jerarquico de elementos o parlidas de trabajo, logradas o producidas por el equipo
del provecto durante el proyecto. Por lo general la estructura de division del trabajo
identifica a la organizacién o a la persona que tiene la responsabilidad de cada

paquete de trabajo.

. Definir las actividades especificas que son necesarias de realizar para cada

paquete de trabajo con el fin de lograr el objetivo del proyecto.

. Presentar graficamente las actividades bajo la forma de un diagrama de red.
Este diagrama muestra el orden necesario y las interdependencias de las activida-
des para lograr el objetivo del proyecto. La figura 1.2.3.4 es un ejemplo de un
diagrama de red.

. Hacer un estimado de tiempo de la duracién que fendré que completar cada
actividad. Tambign es necesario determinar qué tipos de recurses y cuénto de

cada recurso se necesita para termminar cada actividad dentro de la duracion

estimada.

. Hacer un estimado de costos para cada actividad. El costo se basa en los lipos y

cantidades de recursos necesarios para cada actividad.

Calcular el programa y el presupuesto de un proyecto, para determinar si &l
mismo se puade terminar dentro del tiempo requerido, con los fondos asignados y
con los recursos disponibles. Si no es asi, se tienen que hacer ajustes al aicance
de! proyecto, a los tiempos estimados de las actividades, o a las asignaciones de
recursos hasta que se pueda establecer un plan de linea base alcanzable, realista
(un mapa de ruta para lograr el alcance del proyecto a tiempo y dentro del

presupuesto). En {a figura 1.2.3.5 se muestra un gjemplc de un programa de
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proyecto y en la figura 1.2.3.6 se muestra un presupuesto de proyecto.

La planeacion determina que se necesita hacer, quién lo hard, cudnto tiempo se
necesitara y cuanto costara. El resultado de este esfuerzo es un plan de linea base. £l
tomar el tiempao necesario para desarrollar un plan bien pensado es critico para &l logro
exitoso de cualquier proyecto. Muchos proyectos han excedido sus presupuestos,
incumplido sus fechas de terminacién o han cumplido sus_requisitos sélo en forma

parcial, debido a no contar con un plan de linea base viable antes de que se iniciara el
proyecto. '

Et plan de linea base para un proyecto se puede mostrar en un formato grafico o

tabular para cada periodo {semana, mes), desde el inicio de! proyecio hasta su
terminacién. La informacion debe incluir:

« Las fechas de inicio y terminacion de cada actividad

« Las cantidades de los diversos recursos que se necesitaran durante cada periodo.
« El presupuesto para cada periodo, asi como el presupuesto acurmnulado desde el
inicio detf proyecio a través de cada periodo

Una vez que se ha establecido un plan de linea base, se tiene que poner en practica.
Esto incluye realizar ei trabajo de acuerdo ai pian y controiar el irabajo en forma tai, que

el alcance del presupuesto se logre dentro del presupuesto y el programa, a
satisfaccion det cliente.

2
W
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Una vez que se inicia el provecto es necesario supervisar el avance, para asegurar que
todo vaya de acuerdo al plan. En esta etapa, el proceso de administracién del proyecto
incluye medir fa evolucion real y compararlo con &l planeade. Para medir el progreso
real es impontante estar informado de cudles actividades se han iniciado realmente y/o
terminado, cudndo se iniciaren yfo termminaron y cu@nto dinero se ha gastado o
comprormetido. Si durante algin momento del proyecto, la comparacion del progreso
real con el planeado revela que el proyecto estd atrasado, que ha excedido el
presupuesto, 0 que no cumple con las especificaciones iécnicas, se tiene que llevar a

cabo una accién correctiva, para hacer que el proyecto vuelva a estar dentrc de las

especificaciones.
TECHA HAS FECHA MAS
cun L TENPREMA TARDIA _ iharauRa

RCTIICAD resson | I W L o

11 Mentificar 2 los consumidares objetivo Susan 3 0 3 -3 -5 £
2 | Desarroliar el berradar de un cuestionario Susan | 10 3|13 -5 3 .}
3 | Bacer pruebas pilolo def cuestionario Susen | 20 13 B 5 2% -8
4 | Revisar fos comentanos y lerminar e ceestionario | Susan 5 3 38 25 30 -8
5 | Preparar las eliquetas para ¢l envio porcomreo | Steve z B/ | % 32 a9 ]
& [ Imprimir &l cuestionarig Seve | 10| W | 48 30 | 46 -8
7 gjas;;rsoldli gar?cgsramas de computacion para Bocy wl s <o a8 | 100 5
8 Ejﬂfaprﬁgr' Drogrmas de CoMPIACN PR | Susan | 2 | w8 | a0 | w8 | 100 | 6o
g ;Eer;\gie E?a; correo el cugstionario y obtener Sreve &5 PP O w0 | 105 3
10 | Comprobar los programas de cemputacicn Ancy 51 3% 155 1109 | 108 50
11 | Registrar informacicn de las respuestas Jm 7 U3 fiz0 105 | 112 -8
12 | Anahzar los resultades Jm 5 120 J128 | 112 {1 -8
13 | Preparar informes Jin 10 1128 13 ) e | -8

FIGURA 1.2.3.5 Programa del proyecto
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Antes de que se tome una decisién para poner en practica una accion cotrectiva, quiza
sea necesario evaluar varias acciones altemnativas, para asegurarse de que la accion
correctiva hara que de nuevo el proyecto esté dentro del alcance, el tiempo y las
limitaciones de! presupuesto del objetivo. Por ejemplo, hay que estar conscientes de
que afadir recursos para compensar el tiempo y volver a estar dentro del programa,
quizd dé como resultado excederse del presupuesto planeado. Si un proyecto queda
demasiado fuera de control, quiza sea dificil lograr el objetivo. del proyecto sin sacrificar
el alcance, el presupuesto, el programa o 1a calidad.

La clave para el control efectivo del proyecto es medir el progreso real y comparario
con el planeado sobre una base oportuna y periddica y, si es necesario, realizar la
accién correctiva de inmediato. El confiar que un problema desaparecera sin la
intervencion correctiva es de ingenuos. Con base en el avance real es posible
pronosticar un programa y un presupuesto para la terminacion del proyecto. Si estos
parametros se encuentran mds alld de los limites del objetivo del proyecto, de
inmediato se deben poner en préctica las acciones correctivas necesarias.

El intentar realizar un proyecio sin establecer primero un plan de linea base es
arriesgado. Es como comenzar unas vacaciones sin un mapa de carreteras, itinerario ni

resupuesto. Se puede tarminar en un lugar remoto, jsin dinero y sin tiempol.
9

Beneficios de la Administracién de Proyectos

El beneficic definitive de ponaer en practica técnicas de administracion de proyectos es
tener un cliente satisfecho, tanto si usted es el cliente de su propio proyecto, por
ejemplo remodelar su sdtano, como si lo es una empresa (contratista), a quien un
cliente l2 paga para realizar un proyecto. E! completar el alcance total del proyecto con
calidad, a tiempo y dentro del presupuesto, proporciona una gran sensacion de
satisfaccion. Para un contratista significa que puede llevario en el futuro a negocios
adicionales con el mismo cliente o 2 nuevos negocios recomendados por clientes
previamente satisfechos.
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FIGURA 1.2.3.6 Curva del costo presupuestado acumulfado

"iCigal Eso estd muy bien para el ciiente, pero ;v qué me dice de mi? ;Qué hay para
mi?" Si usted es el gerente del proyecto, tiene la satisfaccidn de haber dirigido un
esfuerzo de proyecto exitoso. También ha resaltado su reputacidn como gerente de
proy-rectos y s& ha puesto en una posicién de obiener mayores oportunidades de
carrera. Si usted es miembro de un equipo de proyecios que completd con éxito un
proyecto, siente la satisfaccion de encontrarse en un equipo ganador. No sdlo
contribuyéd al exite del proceso sine que también probablemente amplid sus
conotimientos y mejoro sus habilidades en el proceso. Si eligid permanecer como un
participante individual, estarda en posibilidad de hacer una mayor centribucidn a
proyectos futuros, mas complicados. Si esta interesado, con el tiempe, al administrar

proyecios, se encontrard en una posicion de tomar responsabilidades de proyectos
adicionales.

iCuando los proyectos son exitosos, todos ganan!
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1.2.4 Tipos de proyectos

Puede decirse que no existen diferentes tipos de proyectos, y estos unicamente
pueden clasificarse de acuerdo a:

a) Eltipo de proyecto final.
b) El nimero de empleados que paricipan.
¢} El capital invertido.

1.2.5 Clasificacion de proyectos

a) Clasificacion de acuerdo al tipo de proyecto final:

1. Proyectos con un fin de consumo(producto): casas, maqunaria, automoviles,
aparatos eléctricos, etc. oL - ]
2. Proyectos con un fin de servicio: consultorfa, educacion, servicios financieros,
diversiones, etc.
b) Clasificacion de acuerdo al nimero de empleados_ que participan:.
1. Pequefia (hasta 20 personas)
2. Mediano (21 a 500 personas)

3. Grande (mas de 500 personas)

¢} De acuerdo al capital invertido:

El capital invertido puede variar de acuerdo al tipo de proyecto, al numero de
personas involucradas, a la complegidad del proyecto o a la magnitud.

1.2.6 Fase organizacional

1.2.6.1 Planeacién

La tercera fase del ciclo de vida del proyecto tiene dos partes: hacer su planeacion

3l
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detallada v después poner en préictica ese plan, para lograr €l objetivo del mismo.
Antes de precipitarse ¢ iniciar el proyecto en si, el contratista ¢ el equipo tienen que
dedicar tiempo suficlente a planear en forma apropiada el proyecto. Es necesario
preparar un programa o un plan general que muestre cémc se realizardn las tareas
dentro del presupuesto y en el tiempo sefalade. El intentar realizar un proyecto sin un
plan es come intentar armar la bicicleta de un nifo sin leer primero las instrucciones.
Las personas que piensan que la planeacién es innecesaria, 0 que es una pérdida de
tiempo, invariablemente después, necesitaran dedicar mds tiempo para volver a hacer
las cosas. Es imponante planear ef trabajo y después trabajar el plan. De lo contrario,

el resultado serd caos y frustracion y el riesgo de fracaso sera mas alio.

La parte de la planeacién incluye elaborar con gran detalle el plan, ef programa y el
presupuesto, Por fo general durante la fase de la propuesta (segunda) no se justifican

el tiempo ni el gasto que se requieren para hacer una planeacién detallada.

1. Definir con claridad ef objetive del proyecto. La definicidn tiene que ser aceptada

por el cliente y ia persona u organizecion que realizara el proyecto.

2. Dividir el alcance del proyecto en "pigzas” importantes, o paquetes de trabajo.
Aungque los proyecios importantes quizd parezcan ser abrumadores cuando se
contemplan como un conjunto, una forma de dominar la empresa mas mo-
numental es dividirla. La estructura de divisidn del trabajo es un arbol jerarquico
de los elementos de trabzjo o partidas que realiza o produce el equipo durante el
proyecto. Con frecuencia la estructura de division del trabajo identifica la

organizacidn o la persona individual responsabile de cada paguete de trabajo.

3. Definir fas actividades especificas que son necesarias de reaifzar en cada pa-

quete de trabajo con el fin de lograr el objetivo del proyecto.

4. Presentar en forma grifica las actividades bajo la forma de un diagrama de red.

Este diagrama muestra el orden necesaric y las interdependencias de las

‘o)
3
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actividades para alcanzar el objetivo dei proyecto.

5. Calcuiar el tiempo estimado que requerird completar cada actividad. También es
necesario determinar los tipos de recursos y la cantidad que se requiere de cada

uno de ellos para terminar cada actividad dentro del tiempo estimado.

6. Calcular el costo estimado para cada actividad. El costo se basa en los tibos- y
cantidades de recursos que se requieren para cada actividad.

7. Calcular un programa y un presupuesto para el proyecto para determinar si se
;Duede lograr dentro del tiempo requerido, con Jos fondos asignados y con los
recursos disponibles. Si no es asf, se tienen que hacer ajus{es al alcance del
proyecto, a los liempos estimados de las actividades o las asignaciones de re-
cursos, hasta que se pueda establecer un plan de linea base {un programa pa;a

lograr el alcance del proyecto a tiempo y dentro del‘presupuesto), que sea
factible y realista.

La planeacion determina lo que se necesita hacer, quién lo haré, cuanto tiempo se
necesitard y cuanto costara. El resuitado de este esfuerzo es un plan de linea base. El
dedicar tiempo a desarrollar un plan bien pe'nsado es critico Apara el logro exitoso de
cualquier proyecto. Porque muchos de ellos han excedido sus presupuestos, fallado en
las fechas de terminacion, o han satisfecho sélo en forma parcial sus especificaciones
técnicas, debido a que no existia un plan de Iinea base viable anies ds iniciar &l
proyecto.

£s importante que las personas que participaran en la realizacién det proyecto también
colaboren en la planeacion del trabajo. Por lo general son los que conocen mas sobre
qué actividades detalladas son necesarias de realizar. incluso, al contribuir en la

planeacion del trabajo, estas personas se comprometen a lograrlo de acuerdo al plan.

La participacién crea compromiso.

33
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1.2.7 Fase de construccién

1.2.7.1 Realizacion

Una vez que se ha desarrcllado el plan de linea base se puede proceder al trabajo del
proyecto. El equipo, dirigido por el gerente del proyecto, pondra en practica el plan v
realizard las actividades o elementos de trabajo de acuerdo con €l. El ritmo de la

actividad aumentard segin se vayan incluyendo mas y diversos recursos al desarrcllo
de ias tareas del proyecto.

Realizar el proyecto, poner en practica la solucion propuesta, es la tercera fase de su
ciclo de vida, como se muestra en la figura 1.2.7.1

Para el proyecto de realizar un festival en la ciudad, entre ios principales elementos de
trabajo se pueden inclulr los siguientes:

Preparar la publicidad - anuncios en los periddicos, carteles, boletos, etcétera.

(A"

Seleccionar voluntarios.,

Organizar juegos, incluyendo la construccion de puestos y adquisicion de premios.

Caontratar los jusgos mecanicos y obtener los permises necesarios.

;oW

ldentificar ariistas que entretengan y construlr el escenaric y la tribuna para el
publico.

8. Hacer los arreglos para ia comida, desde su preparacion hasta la construccion de
los puestaos para concesiones.

7. Organizar todos los servicios de respaldo, como el estacignamiento, la limpieza, la
seguridad vy las instalaciones de bafios.
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FIGURA 1.27.1 Ciclo de vida del proyecto

Para el proyecto mas técnico de disenar, construir, e instalar una maquina para
envasado, especializada, automatizada, de aita velocidad, en la fabrica del cliente, los
elementos de trabajo importarites pueden incluir o siguiente:

1. Desarrollar los disefios, tanto preliminares como detallados, incluyendo la
preparacién de especificaciones, dibujos, graficas de flujo vy una relacion de
materiales.

2. Preparar planes para que el contratista pruebe los componentes, subsisternas y
sistemas, tanto antes de embarcar el equipo a la planta del cliente como después
de haber sido instalado, para asegurar que el equipo cumple con los requisitos del
cliente, quien quiza quiera revisar y aprobar los planes de pruebas antes de que se
inicien.

3. Realizar reuniones de revision de disefos, tanto intemamente como con el cliente.

"
=l
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Con base en estas reuniones &l cliente puede iniciar o aprobar cambics a la
propuesta original. Estos cambios podrian tener una repercusién sobre el alcance,
el programa y el precio. Puede ser necesario que el cliente modifique el contrato, y
el contratista quizéd tenga que planear de nuevo el proyecto para incluir cualquier
cambio.

Pedir los materiales y las piezas.
Fabricar los componentes vy las piezas.

Disenar y probar los programas de computacion.

N ok

Montar y probar los equipos, incluyendo la prueba de los componentes, montarios

en submontajes, probar cada uno y probar todo el sistema de equipos.

8. Integrarios equipos y los programas de computacidn y probar el sistema. Los
representantes del cliente quiza quieran presenciar y documentar los resultados de
la prueba, para estar seguros de gue cumplen con las especificaciones del contrato.

9. Preparar los requisitos de instalacién, como los planos de piso y las condiciones de
servicics (eléctricos, de plomeria, etc.) e identificar las partidas gque seran
responsabilidad del cliente durante la instalacion.

10.Preparar materiales de capacitacion (manuales, videocintas, simulacicnes en
computadoras), para habilitar al cliiente en la operacién y mantenimiento del nueveo
aquipo.

11.Embarcar el equipo a la fabrica del cliente e instalarlo.

12.Realizar la capacitacion del cliente.

13.Realizar las pruebas finales de aceptacion, para mostrar gue el equipo cumple con

todos los requisitos especificados por el cliente.

1.27.2 Control

Mientras se esta realizando el proyecto, es necesario supervisar €l avance para
asegurar que todo vaya de acuerdo al plan. Esto incluye medir el progreso real y
compararlo con el planeado. Para medir el avance real es importante mantener un
seguimiento de cudles actividades ya se han iniciado y/o terninado, cuando lo hicieron

y cuanto dinero se ha gastado o comprometido. Si en cualquier momento del proyecto
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la comparacién de! avance real con el programado muestra que se esta retrasado de
acuerdo al plan, que estd excediendo al presupuesto, o que no cumple con las
especificaciones técnicas, se tienen que Hevar a cabo acciones correctivas para hacer
que el proyecto esté de nuevo de acuerdo a lo planeado.

Antes de tomar la decisién de poner en practica una accion correctiva, quiza sea
necesario evaluar varias alternativas para asegurar que ésta hard que el proyecto
guede de nuevo dentro del alcance, e! tiempo y las restricciones presupuestales del
objetivo. Por ejemplo, se debe estar consciente de que aumentar recursos para
compensar el tiempo y volver-a estar dentro de lo programado, quizd dé como
resultado exceder el presupuesto planeado. Si un proyecto queda demasiado fuera de

control, tal vez sea dificil obtener su objetivo sin sacrificar el alcance, el presupuesto, el
programa o la calidad.

La clave para el control del proyecto efectivo es medir el progreso.real y compararlo
con el planeado sobre una base periddica y oportuna y llevar a cabo la accion
correctiva de inmediato si es necesaria. El confiar que un problema desaparecera sin
una intervencién correctiva es ingenuo. Mientras mas temprano se identifique y corrija
la dificultad es mejor. Con base en el avance real, es posible pronosticar un programa y
un presupuesto para fa terminacion del proyecto. Si estos pardmetros estan fuera del
objetivo, es necesario poner en practica de inmediato acciones correctivas.

El proceso de conirol def proyecto inciuye recopilar informacion periédicamente sobre
el desempefio del proyecto, y comparar el avance real con el planeado para llevar a
cabo acciones correctivas si el desempefio real es inferior al planeado. Este proceso
tiene que ocurrir con periodicidad.

En la figura 1.2.8.1 se indican los pasos en el proceso de control del proyecto. Se inicia
con el establecimiento de un plan de linea base que muestra cémo sé lograra el
alcance del proyecto (tareas) a tiempo (programas), y dentro del presupuesto

{recursos, costos). Una vez que el cliente y el contratista o el equipo estan de acuerdo
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con este plan de linea bass, se puede iniciar el proyecto.

Se debe establecer un pericdo de presentacion de informes sistemético, para comparar
el avance real con el planeado. La presentacion de los informes puede ser diaria,
semanal, quineenal ¢ mensual, tependiendo de la complefidad o de ia duracion global
del proyecto. Si se espeara que tendra una duracidn total de un mes, el periodo de

presentacién de informes puede ser tan corto corno cada dia.

Por otra parie, si se espera gue el proyecto tenga una duracién de cince anos, el

periodo de presentacidn de informes pudiera ser de un mes.

Durante ¢ada periodo de presentacion de informes es necesario recopilar dos clases de
datos o informacion:

1. Datos sobre el desempeno real. Esio incluye:

s Eltiempo real en gue se iniciaron y/o terminaren las actividades.

+ Los costos reales gastados y comprometidos.

2. Informacion sobre cualquier cambia en el alcance, el programa y el presupuesto del
proyacto.

Estos cambios ios pusde iniciar el cliente o el equipo del proyecto, o pueden ser el
resuitado de un acontecimiento inesperado, como un desastre natural, unz huelga

laboral o la renuncia de un miembro clave del equipo.
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FIGURA 1.2.8.1 Proceso del Control del Proyecto

Se debe observar que, una vez que se incluyen los cambios y son aceptados por el

cliente se tiene gue elaborar un nuevo plan de linea base. El alcance, el programa y el

presupuesto quizas sean diferentes a los del plan de linea base original.
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Es crucial que los datos y la informacion a que se hizo referencia antes sean
recopilados en forma oportuna y sean utilizados para calcular un programa y un
presupuesto actualizados def proyecto. Por ejemplo, silos informes se preparan
mensualmente, los datos se deben obtener lo mas tarde posible en ese periodo
mensual, con el fin de que, cuando se calculen un programa y un presupuesto
actualizados, se basen en ia informacién mas tardia posible; en otras palabras, el
gerente del proyecto no debe recopilar datos a! inicic de! mes y después esperar al fin
del mes para calcular un programa y un presupuesto actualizados, porque los datos
seréan obscletos v quizés ocasionen que se tomen decisiones incorrectas sobre la

situacian del proyecto v ias acciones correctivas.

Una vez que se han calculado un programa y una cotizacion real, es necesario
compararics con el programa de linea base y el presupuesto para analizarlos en busca
de variacicnes y asi determinar si el proyecto va adelantado o retrasado, y si ha
excedido el costo planeado ¢ se encuentra por debajo del mismo. Si la situacion del
proyecto es correcta, no Son necesarias acciones correctivas; la situacion se analizard
de nuevo para el siguiente pericdo de presentacion de informes.

Sin embargo, si se determina que son necesarias acciones correctivas, se tienen gue

tomar decisiones con relacion a como revisar el programa o el presupuesto.

Con frecuencia estas resoluciones incluyen un compromiso de tiempe, costo y alcance.
Por ejemplo, el reducir fa duracidn de una actividad quiza requiera aumentar costos
para pagar mas recursos o reducir el alcance de la tarea (y posiblemente no cumplir
con los requisitos técnicos de! cliente). En forma similar, al reducir los costos del
proyecte, quizd requiera usar materizles de calidad inferior a la que se planed
criginaimente. Una vez gue se toma una decision sobre cudles acciones correctivas se
deben llevar a cabo, se tienen gue incluir en el programa y en el presupuesto. Es
necesarip determinar si Jas medidas correctivas planeadas dan como resultado un

programa y un presupuesto aceptables. Si no es asi, se necesitaran revisiones
adicionales.




Entorno de una Empresa Consultora

£l proceso de control del presupuesto continta a través de la tercera fase del ciclo de
vida del proyecto. En general, mientras mas corto sea el petiedo de presentacién de
informes, son mejores las posibilidades de detectar problemas por anticipado y llevar a
cabo acciones correctivas adecuadas. Como sé menciond antes, si un proyecto queda
demasiado fuera de control, quizé sea dificil alcanzar sus objetivos sin sacrificar el
alcance, el presupuesto, el programa, o la calidad.

Pueden presentarse situaciones en que sea sensato aumentar la frecuencia de las
presentaciones de informes hasta que el proyecto esté de nuevo dentro de lo planeado.
Por ejemplo, si un proyecto a cinco afos, con presentacion de informes mensuales,
estd en peligro por desviaciones en ol programa o un creciente exceso del
presupuesto, quizd sea prudente reducir el periodo de presentacion de informes a una
sernana con el fin de supervisar mas estrechamente el proyecto y las repercusiones de
las acciones correctivas.

El proceso de control del proyecto es una parte importanie y necesaria de su
desarrolio. B! solo hecho de establecer un plan de linea base sélide no es suficiente,
puesto que incluso los planes mejor preparados no siempre funcionan. La
administracion de proyectos es un enfoque proactivo al control de un proyecio, para

asegurar que se logre su objetivo incluso cuando las cosas no salen de acuerdo al
plan. ) T

Esta tercera fase dei cicio de vida termina cuando el cliente queda satisfecho de que se
han cumplido todos los requisitos y que se ha logrado el objetivo del proyecto.

1.27.3 Terminacién

La cuarta y ultima fase del ciclo de vida del proyecto es terminarlo. Se inicia después
de que se ha completado el trabajo del proyecto, tal como se muestra en la figura 1.2.9

e incluye varias acciones para cerrar idoneamente el proyecto.
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Ei prop6site de terminar apropiadamente un proyecto es aprender de la experiencia
ganada en el mismo, con el {in de mejorar el desermpefio en el futuro. Por o tanto, las
actividades relacionadas con la terminacion del proyecto se deben identificar e incluir
en el plan de linea base - no se deben manejar simplemente como ideas esponténeas
posteriores -. Estas actividades pudieran incluir organizar y archivar los documentos del
proyecto, recibir y hacer los pagos finales y realizar reuniones de evaluacion

posteriores a la terminacion del proyecto, tanto deniro de la organizacion del contratista
como en la del cliente.

La fase de terminacién se inicia cuando se completa la realizacién del proyecto y el
cliente acepta el resultado. En algunas situaciones esto pudiera ser un acontacimiento
mas bien formal, en el gue un sistema automatizado cumple con un grupo de criterios o

pasa pruebas que se especificaron en el contrato.

Otres proyecios, como, un fin de semana de actividades en la universidad para

regresar al hogar, se completan simplemente con el transcurso del tiempo.

Cuando un contratista ermina un proyecto para un cliente, tiene que verificar gue se
proporcionaren, de hecho, todas las partidas acordadas a entregar. Estas partidas
pueden incluir capacitacidén o manuales de procedimientos, dibujos, gréficas de fiujos,
equipos, programas de computacion, folletos, informes y datos. Durante la terminacion
del proyecto el contratista, o la organizacion que lo realizd, debe asegurarse de que las
copias de la documentacion apropiada vy relacionada con el proyecto estén
adecuadamente organizadas y archivadas para que se puedan recuperar con facilidad
para su uso mds adelante si son necesarias. En el futuro el contratista quiza quiera
utilizar alguna informacién real de costos y prograras de este proyecto terminado para

que le ayuden a desarrollar el programa y los costos estimados para un proyecto
propuesto.
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FIGURA 1.2.6.1 Ciclo de vida del proyecio

O si de lo que se trata es, por ejemplo, de organizar un festival artistico, el equipo. del
proyecto debe organizar toda su documentacion - incluyendo sugerencias para mejorar
aspectos del festival- para ser usada por el equipo que hara el festival al afio siguiente.

tra actividad que se tiene que realizar durante la fase de terminacion es asegurarse
de que se hayan cobrado todos fos pagos del-ciiente. Muchos contratos ineiuyen una
clausula de pagos por avances, donde se expresa gue el cliente hara el pagoe final a la
terminacién del proyecto. En algunos casos, el pago final es un porcentaje alto del
precio total - por ejemplo, el 25% -. En forma similar, se debe verificar que se hayan
hecho todos los pagos a los subcontratistas o asesores y los correspondientes a la
compra de cualquier clase de materiales o articulos. Una vez que se han_recibido y
efectuado 1odos los pagos, se pueden cerrar los libros o registros contables y se puede
preparar un andlisis financiero del proyecto, en el cual se comparen los costos reales
con el presupuesto del proyecto.
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Durante la fase de terminacion, el gerente del proyecto debe preparar por escrito una
evaluacién del desempefio de cada miembro del equipo y mencionar cémo cada uno
ha ampliado sus conocimientos como resultado de su iarea, asi como las areas que es
necesario desarroliar méas. Si dentre de la estructura organizacional ds la compafiiz, un
miembro del equipo dei proyecto no depende directamente del gerente, éste debe

proporcionar una copia de la evaluacion del desempefio al supervisor inmediato de la
persona.

Por Glfimo, ningtin proyecto exitoso debe terminarse sin algtn tipo de celebracicn. Esto
puede ir desde una flesta informal con pizzas después del trabajo, hasta un
acontecimiento més fommal, con oradores de la organizacion del cliente ¥ premios ¢

cettificados de reconocimiento a los participantes.

Otra actividad importante durante la fase de terminacién es realizar reuniones de
evaluacion posteriores a la conclusion del proyecto. Estas reuniones se deben hacer
intemamente, denirc de la organizacion que realizé ef proyecto y con el cliente. El
proposito de estas reuniones es evaluar ef desempefio del proyecto, determinar si se
lograron en realidad los beneficics previstos e identificar 1o que se puede hacer para
mejorar el desemperio en futuros proyectos.
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Capitulo 2

Teoria Basica

2.1 FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA

El creciente empleo de las computadoras ha conducido a buscar un abaratamiento del
desarrollo de software, paralelo a la reduccién del costo del hardware obtenido gracias
a los avances tecnolégicos. Los altos costos del mantenimiento de las aplicaciones de
produccion normal también han urgido 1a necesidad de mejorar la productividad del
personal de programacion.

£n fa década del sesenta safieron a la luz publica los principios de lo que mas tarde se
flamo Programacién Estructurada, posteriormente se libero el-conjunto de las llamadas
"Técnicas para mejoramiento de la Productividad en Programacion® (improved

Programming Technologies IPT's), siendo ia Programacion Estructurada una de ellas.

Los programas pueden ser escrifes con un alto grado de estructuracién, lo cual les
permite ser mas faciimente comprensibles en actividades tales como pruebas,
mantenimiento y modificacién de los mismos. Mediante {a programdcién Estructurada
todas las bifurcaciones de contrel de un programa se encuentran estandarizadas, de
forma tal que es posible leer la codificacion del mismo desde su inicio hasta su
terminacién en forma continua, sin tener que saltar de-un-lugar a otro del programa,
siguiendo el rastro de la légica establecida por el programador.

Con esta técnica los programadores deben profundizar al proceder realizar el disefio

original del programa, el resultado final es mas facil de leer y comprender, el objetivo de

45



Teoriz Béasica

un programador profesional al escribir programas de una manera estructurada, es

realizarios utifizando solamente un numero de bifurcaciones de control estandarizados.

El resultado de aplicar la disciplina en la elaboracion de programas establecida por la
Programacion Estructurada, es una programacion de alta precisidn como nunca antes
habfa sido lograda. Las pruebas de los sistemas, desarrollados utilizando este método,
se acoplan mas rapidamente y el resultado final es que pueden ser leidos, mantenidos

y modificados por otros programaderes con mucho mayor facilidad.
Esta es una técnica en la hace uso extensivo de tres estructuras 1dgicas de control:

* Secuencia. Sucesion simple de dos o mas operaciones
e Seleccion. Bifurcacion condicional de una o mas operaciones

e Interaccion. Repeticion de una operacion mientras se cumple una condicion

Estos tres tipos de estructuras Idgicas de control pueden ser combinadas para producir

programas que manejen cualquier tarea de procesamiente de informacion,

Un programa estructurado esta compueste de segmentos, [os cuales pueden estar
constituidos por unas pocas instrucciones, por una pagina o mas de codificacion. Cada
segmento tiene solamente una entrada y una salida, estos segmentos, asumiendo que
no poseen lazos infinites v no tienen instrucciones que jamas se ejecuten, se
denominan programas propios.

Cuando varios programas propios se combinan utiizando las ires estructuras béasicas

de conirol mencionadas anteriormente, el resultado es también un programa propio.

Esta técnica estd basada en el Teorema de la Estructura, el cual establece que
cualquier programa propio (un programa con una entrada y una salida exclusivamente)
es equivalente a un programa que contiene solamente las estructuras logicas
mencicnadas anteriormente.
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Una caracteristica importante en un programa estructurado es que puede ser leido en
secuencia, desde el comienzo hasta el final sin perder la continuidad de la tarea que

cumple el programa, lo contrario de lo que ocurre con otros estilos de programacion.

Esto es importante debido a que, es mucho mas facil comprender completamente el
trabajo que realiza una funcion determinada, si todas las instrucciones que influyen en
su accion estan fisicamente contiguas y encerradas por un blogue.

La facilidad de lectura, de comienzo a fin, es una consecuencia de utilizar solamente
tres estructuras de control y de eliminar la instruccion ‘de desvio de flujo de control,
excepto en circunstancias muy especiales tales como la simulacién de una estructura
logica de control en un lenguaje de programacion que no la posea.

Ventajas potenciales

Un programa escrite de acuerdo a esto principios no solamente tendra una estructura,
sino también tna excelente presentacion.

Un programa escrito de esta forma tiende a ser mucho mas facil de comprender que los
programas escritos en otros estilos. Es faci para leer y el cual esta’compuesto de

segmentos bien definidos, tiende a ser simple, rapido y menos expuesto a
mantenimiento.

La facilidad de comprension del contenido de un programa puede facilitar la revisién de
ia codificacién y reducir el tiempo de prueba y depuracion.

La programacion estructurada ofrece estos beneficios, pero no se la dehe considerar la

panacea ya que ei desamollo de programas es, principalmente, una tarea de
dedicacion, esfuerzo y creatividad.
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Teorema de ia estructura

El teorema de la estructura establece que un programa propic puede ser esciito

utilizando solameriie las siguientes logicas de control: secuencia, seleccion e iteracion.

Un pregrama se define como propie si cumple con los dos reguerimientos siguientes:
» Tiene exactamente una entrada y una salida para control del programa.
« Existen caminos desde la entrada hasta la salida que conducen por cada parte del

programa, es decir, no existen lazos infinitos ni instrucciones que no se ejecutan.
Las tres estruciuras légicas de control basicas, se definen de la siguiente forma:

Sectiencia: es simplemente la formalizacidn de la idea de que las instrucciones de un
programa son ejeculadas en el mismo orden en que ellas aparecen en el programa. En
términos de diagrama de flujp la secuencia es representada por una funcién después

de la otra, como s& muestra a continuacion.

— A —— B —_—

FIGURA 2.1.1 Secuencia

A y B pueden ser instrucciones sencillas hasta médulos completos, lo importante es
que sean programas propios, independientes de su tamano o complejidad intema. Ay
B deben ser programas propios en el sentido en que estos fueron definidos, es decir,
gue posean solamente una entrada y una salida; a combinacién de A seguida por B es
tambien un programa propio, ya que esta unidn tiene una entrada y una salida

exclusivamente, esto se muestra graficamente en la figura siguiente:
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FIGURA 2.1.2 Programa propic

Donde la caja externa sugiere que [a combinacién de A seguida de B puede ser tratada
como una unidad para propositos de control.

Seleccion: Es la opcién entre dos acciones tomando la decisién en base al resultado de
evaluar un predicado. Esta estructura de comtrol es denominada usualmente iF~THEN -
ELSE. La representacién en forma de diagrama de flujo de esta g§tructura [6gica de
control se muestra a continuacion : ’

A

FIGURA 2.1.3 Seleccion
Donde P es predicado y A y B son las dos funciones.

fteracién: Esta estructura légica es utilizada para que se repita la ejecucién de un
conjunto de instrucciones mientras se - cumpla una condicién o predicado.

Generalmente a esta estructura se le conoce como DO-WHILE y su representacién se
muestra a continuacion:
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N

FIGURA 2.1.4 iteracion
donde P es predicado y A es el modulo controlado.
Se debe comprender claramente que un rectangulo, que representa un modulo en un

diagrama, siempre puede ser sustituido por cualquiera de las tres estructuras de control

descritas anteriormente; por ejfemplo, veamos el diagrama siguiente:

i
_/
FIGURA 2.1.5 Médulo

En él, la linea punteada limita un recténgulo que contiene una estructura, gue a su vez
controla dos médulos X y Y. La estructura limitada por la linea punteada es. sustituida

por una funcién quedando de !z siguiente forma:
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. . P F
\/

FIGURA 2.1.6 Funcion

es decir, una funcién sustituye a una estructura Iégica de control o viceversa.

Otras estructuras idgicas de control

Aunque todos los programas pueden ser escritos utilizando solamente las tres
estructuras de control descritas anteriormente es algunas veces, conveniente utilizar
algunas estructuras adicionales; a continuacién se hara una _descripcién de esas
formas logicas de control diferentes a la ya definidas:

DO-UNTIL: Las estructuras de la iteracion bdsica es el DO-WHILE, pero existe una
estructura que es muy parecida a ella y que a veces es usada, dependiendo del
procesos que se este tratando de representar y de las caracteristicas apropiadas en el
lenguaje con el cual se esta trabajando, esta forma de control es ia que se llama DO-

UNTIL, cuya representacion grafica en forma de diagrama de flujo se muestra a

divea 1y i
COMINLIACIon:

FIGURA 2.1.7 3 lteracién DO - UNTIL
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Donde A es el modulo y P ei predicado,

La diferenciz entre el DO - WHILE y el DO - UNTIL es que en el primero el predicado
es probado antes de ejecutar la funcion, si el predicado es falso la funcion no es
ejecutada; mientras gue en el segundo, el predicado es probado después de ejecutar fa
funcién, o sea, que la funcidn siempre sera ejecutada al mencs una vez,
independientemente si el predicado es cierio o falso.

La estructura CASE: Algunas veces resulta de gran ayuda, desde el punto de vista de
eficiencias y facilidad de lectura de un programa, tener alguna forma de expresar una
desviacion del flujo de control hacia muitiples procesos en funcidn del resultado de la
evaluacién de un predicado; usualmente, a la estructura de control que satistace el
requerimiento_-anterior, se le denomina la estructura CASE. Por ejemplo, si es
necesario ejecutar una de cien rutinas diferentes en funcion del valor de un codigo de 2
digitos, podemos representar este proceso mediante 100 estructuras IF, sin embargo el
sentido comUn nos induce a pensar que no hay razén para adherimos rigidamente a

las tres estructuras basicas de contro! y en lugar de 100 IF usariamos la estructura
CASE.

Esa estructura utiliza el valor de una variable para determinar cual, de varias rutinas,
sera ejecutada.

En cadza lenguaje sera necesario establecer cuales son las instrucciones que, en forma

convenienie y eficiente, realizan funciones establecida s por las diferentes estructuras
légicas de control.

Etiquetas e instruccién GOTO
QOcasicnalmente se habla de la programacién estructurada como una técnica de

programacién gue no utiiza GOTO (instruccion de desvio del flujo de control en forma

incondicional); si bien es cierto que un programa bien estructurado tiene, o bien

L
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ninguna o muy pocas instrucciones GOTO, asumiendo que estamos empleando un
lenguaje de programacion adecuado, la ausencia de instrucciones GOTO puede ser

mal interpretada. Es conveniente que aclaremos esle aspecto en este momento.

Un programa bien estructurado gana una parte importante de su facil comprension del
hecho que. puede ser lefdo en forma secuencial sin desvios en el flujo de control desde
una parte del programa a otra. Esta caracteristica es consecuencia de usar
exciusivamente las estructuras ldgicas de control estandar (el GOTO no es una de
ellas), esta secuencialidad o lectura TOP_DOWN es beneficiosa debido a que hay un
limite definido para muchos detalies que la mente humana puede abarcar de una vez.
Se hace relativamente facil y rapida la comprensién de la tarea que realiza una
instruccidn si su funcién puede ser entendida en términos de una pocas instrucciones
mas, fisicamente contiguas y delimitadas.

El problema con la instruccion GOTO es que generalmente aleja al programa realizado
de los propdsitos descritos y en casos extremos puede hacer que un programa sea
esencialmente incomprensible.

No se. requieren esfuerzos especiales para eliminar de un programa los GOTO, los
cuales han sido, algunas veces, malentendidos como enemigos de la programacion
estructurada, existen buenas y fundadas razones para no querer usuarios pero no se
necesita que se realice un trabajo arduo para eliminarlo; ellos no apareceran, en
general, cuando se utilicen las estructuras logicas de control, descritas anteriormente.

L

Naturalmente, si escogemos para programar un lenguaje de computacién gue no posea
las estructuras légicas de control fundamentales, entonces, tendremos que simularlas y

sequramente ello implicard el uso de la instruccidn GOTO; pero este puede hacerse en
forma cuidadosa y controlada.

Existen situaciones poco comunes en las cuales el uso de GOTO puede tener ventajas
comparado con. otras maneras de expresar un proceso; estos casos son excepcionales.

y usualmente no ocurren en la programacion realizada diariamente.

n
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Se deben analizar cuidadosamente las consecuencias de emplear el GOTO, antes de
SU USO.

Segmentacion

Para que la comprension de un programa se haga de forma facil y rapida es necesario
que, al revisarlo, uno no tenga que hojear una gran cantidad de paginas para entender
cual es el trabajo que realiza. Una regla practica para lograr estos fines es establecer

que cada segmento del programa no exceda, en longitud a una pagina de codificacién,
o sea, alrededor de 50 lineas.

La segmentacion no es solamente particionar un programa en trozos cuya longitud sea

de 50 lineas; esta técnica debe cumnplir con ciertas caracteristicas fundamentales:

s La segmentacion reflejara la division del programa en paries que se relacionen
entre si en forma jerarquica, formando una estructura de arbol. Esta organizacién
puede ser representada graficamente por un diagrama de procesos, lo que hace
mas sencillo comprender la relacién existente entre un segmento y el resto del
programa. Adicionalmente, podemos indicar que, el segmento en la cumbre de la
estructura jerarquica contendra las funciones de centrol de mas alto nivel, mientras

que los segmentos inferiores en esta organizacion cenvendréan funciones detaliadas.

e Una segmentacién bien disefiada deberd mostrar, claramente las relaciones
existentas entre las distintas funciones de manera que sea facil comprender lo que
debe hacer el progrema y asegurar que efectivamente lo realice. Este hecho,
garantizara que los cambios que se efectden a una parte del programa, durante la

programacion original o su mantenimiento, no afecten al resto del programa que no
ha sufrido cambios.

+ En una segmeniacién bien realizada, la comunicacidn entre segmentos se lleva a

cabo de una manera cuidadosa. Algunos autores recomiendan que los segmentos
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consistan en procedimientos y la gnica comunicacion existente entre ellos sea a
través de una lista de parametros, esto reduce la oportunidad de que interactuen
entre ellos de una manera indeseada e inentendible.

identacién’

El uso de la identacion es importante debido a que, cuando se es consistente en su

utilizacién, facilita la lectura del programa al mostrar en una forma grafica las relaciones
existentes entre las distintas instrucciones.

Directrices para identar

Debe comprenderse claramente que las lineas siguientes solo pretenden presentar
unas directrices de identacién, sin pretender que estas sean las Gnicas reglas a seguir
en ‘este proceso, cada centro de procesamiento debera establecer sus propias
convenciones, sin que sea motivo de preocupacion la - diferencia respecto a las

sugerencias dadas aqui, lo importante es que se establezcan unas normas y se
cumpian de manera consistente.

Las siguientes son sugerencias para el desarrollo de una politica de identacidén en un
centro de procesamiento.

« En los lenguajes donde se parmite el uso de etiquetas, estas deben colocarse {0
mas externas posibles, por ejemplo comenzando en la columna 2 y deben estar.
. separadas por una linea (siempre que 1o permita el lenguaje en uso)
. Se obtiene consistencia si todas las instrucciones seé comienzan en una misma
columna, por ejemplo en la columna 5 o cualquier otra ubicada a su derecha.
+ En los lenguajes en que se hagan declaraciones sobre las variables a utilizar, 1a

informacién quedara mas claramente representada si los atributos declarados se
alinean en forma vertical.
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Ei uso de lineas en blanco ayuda a mosirar con mas claridad las relaciones
existentes entre distintos items agrupados en las declaraciones.

Las instrucciones son mucho mas faciles de localizar y de cambiar si no se escribe
mas de una instruceion por linea.

La visidn de control de las estructuras 16gicas o de los bloques se clarifica si las
instrucciones controladas son idénticas por alguna cantidad constante. Se sugiere
una identacidn de tres espacios. -

Ventajas de la programacion estructurada

Con la programacion estruciurada elaborar programas sigue siendo una labor que

demanda esfuerzo, creatividad, habilidad y cuidado. Sin embargo, con este estilo

podemos obtener las siguientes ventajas:

1.

Los programas son mas faciles de entender. Un programa estructurado puede ser
leido en secuencia, de arriba hacta abajo, sin necesidad de estar saltando de un sitio
a otro en la ldgica, lo cual es tipico de otros estilos de programacién. La estructura
del programa es mas clara puesto que las instrucciones estdn mas ligadas o

relacionadas entre si, por lo que es mas facil comprender lo gue hace cada funcion.

2. Reduccion del esfuerzo en-las pruebas. El programa se puede tener listo para

produccidn normal en un tiempo mener del tradicional; por otro lado, el seguimiento
de las fallas (debugging) se facilita debido a la légica mas visible, de tal forma que

los errores se pueden detectar y corregir mas faciimente.

3. Reduccion de los costos de mantenimiento

4. Programas mas sencitios y mas rapidos

5. Aumento de la productividad del programador
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6. Se facilita la utilizacion de las otras técnicas para el mejoramiento de la productividad
en programacion

7. Los programas quedan mejor documentados internamente.

2.2 METODOLOGIA DE DISENO Y ANALISIS DE SISTEMAS

Metodologia de andlisis y disefio

La metodologia es un conjunte de procedimientos, iécnicas, herramientas y

documentacion, para apoyar y facilitar el proceso de disefio y desarrollo de un sistema.

Ciclo de Vida de un Sistema-de Informacién

Conjunto de fases por ilas que pasa a lo largo del tiempo, desde el estudio del
problema, concepcidn, realizacion, explotacion y mantenimiento, Las fases o etapas

son definidas por las diversas metodologias, todas coinciden en una secuencia logica.

Probiemas que se presentan en el Desarrolio de Sistemas

Los proyectos han tenido una serie de problemas debido a la falta de una metodologia

adecuada para el desarrollo. Las dificullades puaden san

1. Sistemas dificiles de administrar,

En la medida que crecen los sisternas el Administrador pierde el control sobre
ellos.

Sistemas poco confiables

2. Falta de Planeacion y optimizacion

3. Programas poco confiables
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Al concluir el desarrollo se presentan resultados incierios

4. Sistemas dificiles de mantener

Cuando los sistemas son grandes y no existe documentacion; los cambics implican
tiempo, costo y son dificiles de entender. En ocasiones es mejor volverlos hacer.

5. Sistemas ineficientes
1 os sistemas deben de disefiarse para que ocupen la menor cantidad de memoria

y el menor tiempo del procesador, ademdas deben de ser los programas claros y
modulados.

La construccion de software es un proceso que puede en ocasiones volverse complejo,
dependiendo de las caracteristicas del sistema a ser desarrollado. Por lo que es
importante definir enfoques sistematicos para el desarrollo de software. Cada uno de

estos intentos por formalizar los procesos en la construccidn de software es
denorninado metodologia de desarrollo.

Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software es una disciplina general de desarrolio de Sistemas de
Informacion. Esta propone un proceso de desarrolio paso a paso que comienza con la
vision funcional general, descompone esta funcién en subfunciones y repite el proceso
por cada subfuncién hasta que estas (ltimas son codificadas. E! resultado es un

programa modular jerarquicamente estructurado.

La figura 2.1.1.1 se muestra una vision dindmica de! fiujo de datos antes de centrarse
en una descomposicion funcicnal.

o
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Especificaciones de los

Requerimientos del sistema

Derivado de la estructura

A alto nivel de! sistema

Refinado

del disefno

Disenio de la
Base de Datos

Disefio

Fisico

Implantacion

FIGURA 2.1.1.1 Método utilizado on Ingenieria de Software

Los tipos de diagramas necesarios para soportar un planteamiento en ingenieria de

software para el desarrolio de sistemas son:

» Diagrama de flujo de datos. Muestra los procesos funcionales desde el nivel mas

alto en un sistema, el flujo de datos, procesos y salidas.

» Diagramas estructurados en arbol. Muestran las relaciones entre ios disefios del

programa y ia estructura jerdrquica de fos datos.

« Diagrama detallado de Ia iégica det procedimiento. Detalla la logica del programa:

secuencia, seleccion e iteracion.

La Ingenieria de Software representa uno de los primeros intentes para reestructurar el

proceso de desarrolio del software. Desde los ahos sesenta se ha avanzado en el

cambio de desarrollo desde un arte manual a una disciplina casi mecanizada con el

objetivo de introducir un enfoque normalizado al desarrollo. Los conceptos y técnicas

involucrados son:
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Disefio ascendente

Programacién estructurada

Modularidad

Refinamiento progresivo y descomposicién funcional
Métrica de calidad

La abstraccidn de los lenguajes de programacion.

La metodologia de analisis de DeMarco, Gane-Searson y Yourdon son ejemplos de

metodologias estructuradas populares pertenecientes a la escuela de Ingenieria de
Software.

Dentro de las metodologias de desarrollo, se pueden distinguir:

Merise

Surge en Francia a partir del afto 1977, como un intento de definir una metodologia a

emplear en la Administracién Plblica para el desarrollo y disefio de sistemas

informaticos. Sus principios generales son:

Desglose del desarrollo por etapas

Definicion de documentos estandar de cada etapa.

Uso del modelo Entidad - Relacin y sus principios para la representacién de datos.
tJso de las redes de Petri para la representacion de procesos y tratamientos.

Definicién de grupos de trabajo y reparto de las responsabilidades y funciones a lo
largo del desarrollo.

Especificacion del reparto de tareas y tratamientos entre los usuarios v la
computadora.

Definicion de los flujos de informacion entre las unidades del sistema.

La concepcién del sistema para un andlisis y construccién consiste en trabajar sobre

dos elementos: datos y tratamientos sobre los mismos. Los primeros son la informacion

60



Teoria Basica

que se maneja en el entorno del sistema y las relaciones dentro de ella. Los
tratamientos reflejan los procesos que se aplican a la informacién y su secuencia en el
tiempo para obtener los resultados deseados. Estos dos elementos son tratados en tres
niveles: conceptual, légico y fisico.

La técnica que utiliza Merise es:

‘e Utilizacién de grupos de trabajo para el desarrollo del proyecto (comité de
directores, comité de usuarios y grupo de desarrolladores). - -

« Representacion grafica de diagramas de flujo.

+ Modelado de datos {conceptual, lgico v tisico)

« Modelado de procedimientos (conceptual, logico y fisico)”

lLas etapas de un desarrolio de un sistema son:
» Estudio Preliminar
Fase 1: Recoleccion de Datos
Recoleccion Inicial
Estudio de la Situacion Actual ’

Sintesis y Critica de la Situacion Actual.

Fase 2: Concepcitn de la nueva solucién
| Obijetivo a alcanzar
Descripcién de la solucion
Fase 3: Evaluacion y plan de desarroflo
Evaluacidn de la nueva solucion

Plan de desarrolio

+ Estudio Detallado
Fase 1: Concepcion general
Fase 2; Concepcion detallada de las fases.

Realizacién de las especificaciones detalladas de procesos.

6l
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Fase 3: Plan de desarrolio

« Realizacion
Fase 1: Estudic Técnico -

Fase 2: Produccion

» Puesta en marcha
Fase 1: Preparacion de los recursos fisicos y humanos

Fase 2: Recepcion y lanzamiento de! sistema.

Para esta metodologia utiliza el modelo Entidad - Relacién como una representacion
grafica con el fin de mostrar entidades con significado dentro del sistema y sus
relaciones entre ellas.

Las redes de Petri son otro método de representacion accion-operacién a realizar
determina:

» Qué sucesos desencadenan la ejecucion de procesos

« Bajo qué condiciones de esos sucesos desencadenantes se ejecuta el proceso.

» En qué consiste ¢l proceso, es decir, qué operaciones hay que realizar.

» Quién ejecuta el procese

e Resultados obtenidos o salidas del proceso.

£n dende se define "Proceso® como toda actividad de la empresa con sus entradas y
salidas establecidas, y "Operacién o Procedimiento® como una serie de acciones

gjecutables sin interrupcion.

Metodologia de Yourdon

Esta metodologia surge en Estados Unidos con su precursor Edward. Yourdon, los
métodos que usa son arriba-abajo y descomposicion funcional para definir los

requerimientos del sistema.
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El ciclo de vida de la metodologia propone:

« Laencuesta
También se le conoce como estudio de factibilidad o inicial del negocio. Comienza
cuando el usuario soficita que una o mas partes de los procesos se automaticen.
Entre los objetivos de fa encuesta se tienen los siguientes:
1. Identificar a los usuarios responsables y crear un entorno inicial del sistema.
2. Establecer metas y objetives para el nuevo sistema. '
3. Determinar si es factible automatizar el sistema

4. Preparar el esquema que se usara para guiar el resto del-proyecto.

s Analisis Estructurado
El propésito principal de la actividad de andlisis es transformar la politica del
negocio y el esquema del proyecto, en una especificacion estructurada; empleando

herramientas de disefic como son los diagramas de flujo, diagrama entidad-
relacion, etc.

Diseno

Crea una jerarquia de mddulos de programa e interfaces, para implementar la
especificacion creada durante el andlisis, se transforma e modelo entidad-relacién
en un disefio de Base de Datos.

Codificacion
Programacion e integracién de los modulos, aqui entra a etapa de la metodologia
de programacién como es de arriba-abajo, de lo general a o particular.

Elaboracién de pruebas de aceptacion.

Produccién de un conjunto de pruebas para la aceptacién- de! usuaric, por medio de
especificaciones ya definidas.

+ Garantia de Calidad
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Ei sisterna debe de tener un tiempo de respuesta aceptable, codificacion entendible

en cada una de las fases para asegurar {a calidad del producio.

s Elaboracion de Manuales de usuario
Este manual contendré la descripcion de la interaccion del usuario con el Sistema.

« Conversion de los datos del Sistema anterior
Si existe un sistema anterior, se debe de convertir iz informacion actual al nuevo
Sistema, esto implica la realizacion de programas u otro Sistema; dependiendo de

la complejidad y cantidad de la informacidn.

¢ lInstalacidn
Comprende desde capacitacion al usuario, entrega de manuales, procesos en
paralelo en el caso de existir otro sistema (no es recomendable).
A continuacion se muestra en la figura 2.1.1.3 las Fases de Desarrollo segun Yourdon

LA ENCUESTA

ANALISIS

DISENC

CODIFICACION

ELABORACION DE PRUEBAS

GARANTIA DE CALIDAD

MANUALES DE USUARIO

CONVERSION DE INFORMACION

INSTALACION

FIGURA 2.1.1.3 Fases de Desarrollo segin Yourdon
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La siguiente herramientas de modelado ayudaran a concentrarse en las propiedades
més sobresalientes del sistema, aclarar cambios y cotrecciones de los requerimientos
de los usuarios. ’ '

Diagrama de Flujo

Describe los procesos, es decir, la transformacion de entradas y salidas. Esta es una
herramienta que permite visualizar un sistema como una red de procesos funcionales,
conectados entre si por lineas de flujo y almacenamiento de datos, estos diagramas
proporcionan un punto de vista de un sistema, el orientado a las funciones. Sus
componentes se muestran en la figura 2.1.1.4: _

Procesos. Son las diferentes funciones que el
sistema lleva a cabo y es representado por un
circulo. E! nombre se asigna dependiendo de fo
que este efectuando.

Flujos. Son ias conexiones entre procesos, e indica
la informacion que se requiere como entrada y ia
informaciéon que genera como salida de cada

proceso, representan datos en movimiento. Se

v

representan por medio de una flecha que entra o
sale del proceso. Pueden ser acompafiados por un
nombre sefalando el significado del paquete de

informacién que se mueve a lo largo del flujo.

Agregados o almacén de datos. Son colecciones

de datos que el sistema guarda para ser llamados

en un periodo de tiempo, es decir, representan las
entidades en e| modelado l6gico o los datos en '

reposo. Dependiendo de la herramienta utilizada se Q

denota por lineas paralelas o elipses.
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Terminadores. Muesiran las entidades externas

con las que se comunicara e! sistema, por ejemplo

organizacicnes extemas, sisternas de computo, etc.

Se representa por un rectangulo.

FIGURA 2.1.1.4 Diagrama de Fiujo de Datos

Para mostrar con méas detalle el diagrama de flujo de datos se hace uso de dos

herramientas de modelado: Diccionario de datos y especificaciones de proceso.

Algunas de las reglas gue ayudan a elaborar un DFD con el minimo de errores y
cambios son:

« Elegir nombres con significado para los procesos, {lujos, almacenes y terminadores.
» Enumerar [os procesos.

» Evitar DFD complejos.

+ Asegurarse que el DFD sea internamente consistente y con cualquier DFD
relacionado.

Diagrama Entidad-Relacién

Los diagramas de fiujo de datos solo muestran el aspecto de sus funciones, para
conocer mas detalle la relacidn que existe enire las entidades se utiliza esta

herramienta que enfatiza [as relaciones entre los almacenes de datos que se describen
en el Diagrarma de Flujo.

El diagrama entidad-relacién sirve para relacionar entidades, ésta puede ser “uno a

uno” o “muchos a muchos’, etc. En el diagrama de la figura 2.1.1.5 muestra las
relaciones y entidades.
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catalogo de cajeros

clave de cajero
nombre !

catdlogo de cajeros a cajones

. catalogo de cajones |
'clave del cajén

. catdlogo de cajones a cajones cajones

FIGURA 2.1.1.5 Diagrama Entidad-Relacién

" El diagrama Entidad-Relacion es acompafado de informacion textual por medio del

diccionario de datos, que mantiene informacién_apropiada acerca de los objetos y
relaciones.

Diagrama de Transicion de Estados

Es la secuencia con la cual se tendra acceso a los datos y se ejecutaran las funciones,
por ejempio la funcion N no puede llevarse a cabo hasta que recibe la entrada que
requiere; y esta entrada se produce como ‘salida de una funcidn N-1, y asi

sucesivamente.

Los estados en ios que se puede presentar el sistema (“situaciones reconocibleé”),
representan un periodo durante el cual, el sistema sigue algdn comportamiento,
cualquier estado en el que el sistema se pueda encontrar sélo puede corresponder a
perfodos en los que esta esperando que élgo ocurra en el ambiente extemo o esla

esperando a que alguna actividad presente en ese momento cambie a otro estado.
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Existen acciones asociadas con cada cambio de estado, esto es, respuestas, salidas o

actividades que se llevan a cabo como parte del cambio de estado. Para realizar estos

cambios de estado serd necesario establecer una serie de condiciones en el sistema.

L4

INACTIVO
COMENZAR ALTO
HABILITAR EL "LLENADO" DESHABIUITAR EL LLENADO"
LLENADO
LAVADORA LLENA ALTD
HABILITAR EL LAVADO® DESHABILITAR EL LAVADO
LAVADO
CICLO O LAVADO CONCLUIDO ALTO
HASBIUTAR EL “SECADO" CENTRIFUGO DESHABILITAR EL "SECADG" CENTRIFUGC
SECADQ
CENTRIFUGO

\

FIGURA 2.1.1.6 Diagrama de Transicion de Estados

Una condicién es un acontecimiento en el ambiente externo que el sistema es capaz de

detectar, puede ser una sefial, interrupcion a la llegada de un paquete de estadces.
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Las acciones se muestran en un Diagrama de Transicion de Estados(DTE) son
respuestas regresadas al ambiente externo o bien calculos cuyos resultados el sistema

recuerda para poder responder a algin acontecimiento futuro.

Diagrama de Estructuras

Son herramientas que emplean los disefiadores de sistemas y representan la jerarqifa
de Software. En la figura 2.1.1.7 se muestra un diagrama tipico, en donde cada
rectangulo representa las invocaciones de los modulos (lamados de subrutinas o
procedimientos), asi como los parametros de entrada que se dan a cada mddulo
invocado, y los pardmetros de salida devueltos por cada médulo cuando termina su
labor y le devuelve el control al que lo ltama.

GDULO
EIECUTIVO

MODULO 1MODULO l MODULO MODULO
c D

A a8
\‘ / \a —cﬂfa?ly
caracter caracter caracter \
LEER LEER
CARR]ACTER REGISTRO

/ . ‘Yracter caracter registra,
registro tegistro T

£SCRIBIR EXTRASR | |, TNSERIAR ESCRIBIR
CARACTER l CARACTER ! t R REGISTRO

FIGURA 2.1.1.7 Diagrama de Estructura.
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Metodologia SSADM

SSADM (Structured System Analysis and Design Methed), nace en el Reino Unido a

peticién del Gobiemo inglés con la intencidn de ser un sistema de desarrollc pablico de
Gran Bretaha.

Es aceptada en 1981 como primer version. Se hace uso obligatorio en teda la
administracién en 1983, hasta el modelo actual.

La metodologia consiste en una estructuracion de pascs a seguir, la técnica vy
formalismos de cada fase. Se puede ver de una manera jerdrquica como se muestra en
lafigura2.1.1.8

FASES

ETAPAS

PASOS

TAREAS

FIGURA 2.1.1.8 Estructuracién de pasos en un proyecto informético

El método contempla, las tres primeras fases del desarrollo (estudio de viabilidad,

andlisis y disefio) divididas a su vez en una serie de etapas, como se muestra en la
figura 2.1.1.9
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FASE 1
Estudio de
viabilidad

ETAPAOL
Delinicién
det problema

ETAPA 02
 Identificacion
del proyecio

ETAPA L
Andlisis del
sistema actual

FASE 2

Anidlisis

! .‘:':t::>mm_l

ETAPA 2
Especificacidn
requerimicntos

ETAPAZ
Seleccion opk. -
técnicas

ETAPA 4
Discno de
datos

FASE 3

Dis;ne

FIGURA 2.1.9 Fases y etapas de metodologia SSADM

ETAPAS
Diseiio de
procesos

ETAPA &
Disefio
fisico
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Una vez comprobada la viabilidad del proyecto las etapas se desarrollan en e! siguiente
orden.

Las técnicas utilizadas en cada etapa sorn:

« Diagrama de Flujo de Datos, representacién de los flujos de informacién y sus
relaciones con ofros sistemas.

« Estructura Légica de Datos, emplea modelo entidad-relacion

« Historia en la Vida de la Entidad (ELH), representa la descripcion de como las
entidades descritas son afectadas por diferentes sucesos que ocurren en el
sistema.

+ Tercera Forma Normal, es el métode matematico para la definicion de datos que

ayuda a evitar inconsistencias y ambigliedades en la informacion.

Conclusion

Para cada una de las metodologias antes mencionadas existe puntos comunes Yy
diferentes, la mejor metodologia es la que se adapte al negecio en base a las etapas
del ciclo de vida, modelado de datos y procesos.

2.3 SISTEMAS OPERATIVOS

Sin el software, una computadora no es mas que una masa metélica sin utilidad. Con el
software, una computadora puede almacenar, procesar y recuperar inforrmacion,
encontrar errores de ortografia en manuscritos, tener aventuras e intervenir en muchas
otras valiosas actividades para ganar el sustento. El software para computadoras
puede clasificarse en ganeral en dos clases: los programas de sistema, que controlan

la operacidn de la computadora en si y los programas de aplicacion, los cuales
resuelven problemas para sus usuarics.
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El programa fundamental de todos los programas de sistema es el sistema operativo
(80), que controla todos los recursos de la computadora y proporciona la base sobre la
cual pueden escribirse los programas de aplicacién.

2.3.1 ;Qué es un Sistema Operativo?

Desde su creacion, ias computadoras degﬁaies han utilizado un sistema de codificacion
de instrucciones en sistema de numeracién binaria, es decir con los 0S. Esto se debe a
que los mrcuutos integrados funcionan con este pnnc;plo es decur hay corriente o no
hay comente

~ e

ml.
T,

et AL

PRS-
£ ALK kR

L2V AL | p— e -

W dway b b | w e Ay
EoAE LNy

FIGURA 2.3.1.1 Pulsos de corriente eléctrica

En el origen de la historia de las computadoras (hace unos cuarenta anos),
sistemas operativos no existian y la introduccion de un programa para ser gjecutado se
convertia en un increible esfuerzo que solo podia ser llevado a cabo por muy poces
experos,

Esto hacia que las computadoras fueran muy complicadas de usar y que se requitiera
tener altos conocimientos técnicos para operarlas. Era tan complejo su manejo, que en

algunos casos el resultado llegaba a ser desastroso.
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Ademds, el tiempo requerido para introducir un programa en aguellas grandes
maquinas de lento proceso superaba por mucho el de ejecucién y resultaba poco

provechosa la utilizacién de computadoras para resolucion de problemas practicos.

Se buscaron medios mas elaborados para manipular la computadora, pero que a su
vez simplificaran la labor del operador ¢ el usuario. Es entonces cuando surge la idea
de crear un medio para que el usuario pueda operar la computadora con un entomo,

lenguaje y operacion bien definido para hacer un verdadero uso vy explotacion de esta.

Surgen los sistemas operativos. Un sisterna operativo es el encargado de brindar al
usuario una forma amigable y sencilla de operar, interpretar, codificar y emitir las
ordenes al procesador central para que este realice las tareas necesatrias y especificas
para completar una orden. El sistema operativo, es el instrumento indispensable para
hacer de la computadora un objeto Gtil. Bajo este nombre se agrupan todos aquellos
programas que permiten a los usuarios la utilizacién de este enrede de cables y
circuiios, que de otra manera serian dificiles de controlar. Un sistema operativo se
define como un conjunto de procedimientos manuales y automaticos, que permiten a

un grupo de usuarios compartir una instalacion de computadora eficazmente.

Appheation

% 7

Disk Drive

Mouse

\

Prrinker

FIGURA 2.3,1.2 Gestion del sistema operativo
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2.3.2 Interfaz de Linea de Comandos

La forma de interfaz entre el sistema operativo y el usuario en la que este escribe los
comandos utilizando un lenguaje de comandos especial. Los sistemas con interfaces

de lineas de comandos se consideran mas dificiles de aprender y utilizar que los de las
interfaces graficas.

Sin embargo, los sistemas basados en comandos son por 1o general programables, lo
que les otorga una flexibilidad que no tienen los sistemas basados en gréficos carentes
de una interfaz de programacion.

2.3.3 Interfaz Gréfica del Usuario

Es el tipo de visualizacion que permite al usuario elegir comandos, iniciar programas y
ver fistas de archivos y. otras opciones utilizando tas representamones visuales {iconos)

y ias Ilstas de elementos del mend. Las se[ecc:ones pueden_activarse bien a través del
teclado o} con e[ mouse,

Para los autores de aplicaciones, las interfaces graficas de usuario ofrecen un entomo
que se encarga de la comunicacion con el ordenador o computadora. Esto hace que el
programador pueda concentrarse en la funcionalidad, ya que no-esta sujeto a los

detalles de la visualizacion ni a la entrada a través del mouse o el teclado. También

permite a los programadores crear programas que r alicen de la misma forma las

tareas mas frecuentes, como guardar un archsvo, porque la interfaz proporciona
mecanismos estandar de control como ventanas y cuadros de didlogo.

Otra ventaja es que las aplicaciones escritas para una interfaz grafica de usuario son
mdependlentes de los dispositives: a medida que ia interfaz cambia para permitir el uso
de nuevos dispositivos de entrada y salida, como un monitor de pantalla grande o un

dispositivo optico de almacenamiento, las aplicaciones pueden utilizarlos sin necesidad
de cambias.
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2.3.4 Funciones de los Sistemas Cperativos

+ Interpreta los comandeos que permiten al usuario comunicarse con el ordenador,

¢ Coordina v manipula el hardware de la computadora, como la memotia, las
impresoras, las unidades de disco, el teclade o el mouse.

¢ Organiza los archivos en diversos dispositivos de almacenamiento, como discos
Hexibles, discos duros, discos compactos o cintas magnéticas. '

» Gestiona los etrores de hardware y la pérdida de datos.

» Sirve de base para la creacién del software logrando que equipos de marcas
distintas funcionen de manera andloga, salvando las diferencias existentes entre
ambos.

« Configura el entomo para el uso del software y los periféricos; dependiendo del tipo
de maquina que se emplea, debe establecerse en forma logica la disposicion y
caracteristicas del equipo. Como por ejemplo, una microcomputadora tiene
tisicamente dos unidades de disco, puede simular el uso de otras unidades de disco,
que pueden ser virtuales utilizando parte de la memoria principal para tal fin. En caso
de estar conectado a una red, el sistema operative se convierte en la plataforma de
trabajo de los usuarios y es este quien controla los elementos o recursos que

comparten. De igual forma, provee de proteccion a la informacién que almacena.

2.3.5 Sistema Operativo Multitareas

Es el modo de funcionamiento disponible en algunos sistemas operativos, mediante el
cual una computadora procesa varias tareas al mismo tiempo. Existen varios tipos de
multitareas. La conmutacion de contextos (context Switching) es un tipo muy simpie de
multitarea en el que dos o méas aplicaciones se cargan al mismo tiempo, pero en el que
sdlo se esta procesando la aplicacién que se encuentra en primer plano (ia que ve el
usuario). Para activar otra tarea que se encuentre en segundo planoc, el usuaric debe
traer al primer plane la ventana o pantalla que contenga esa aplicacidn. En ta muititarea
cooperativa, la que se utiliza en ¢! sistema operativo Macintosh, las tareas en segundo

piano reciben tiempo de procesado durante los tiempos muertos de la tarea que se
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encuentra en primer plano {por ejemplo, cuando esta-aplicacion esta esperando
informacion del usuario), y siempre que esta aplicacion io permita. En los sistemas
multitarea de tiempd compartido, como 0S5/2, cada tarea ‘recibe la atencién del
microprocesador durante una fraccion de segundo. Para mantener el sistema en orden,
cada tarea recibe un nivel de prioridad o se procesa en orden secuencial. Dado que el
sentido temporal del usuario es mucho mas lento que la velocidad de procesamiento

del- ordenador, las operaciones de multitarea en tiempo. ‘compartido parecen Ser
simulténeas.

FIGURA 2.3.5.1 OS/2 Warp, sistema operativo multitarea R s

2.3.6 Sistema Operativo Monotareas o )

Los sistemas operativos monotareas son mas primitivos y es todo lo contrario-al visto
anteriomente, es decir, solo pueden manejar un proceso en cada momento o que solo
puede ejecutar las tareas de una en una. Por ejemplo cuando la computadora esta
imprimiendo un documento, no puede iniciar otro proceso ni respender a nuevas
instrucciones hasta que se termine la impresion.

FIGURA 2.3.6.1 PalmOs, Sistema Operativo monotareas.
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2.3.7 Sistema Operativo Monousuatio

Los sisternas moncusuarios son aguellos que nada méas puede atender a un solo
usuario, gracias a las limitaciones creadas por el hardware, los programas o el tipo de
aplicacion que se este gjecutande.

Estos tipos de sistemas son muy simples, porgue todos los dispositivos de entrada,
salida y control dependen de la tarea que se esta utilizando, esto quiere decir, que las
instrucciones que se dan, son procesadas de inmediato; ya que existe un solo usuario.

Y estén orientados principalmente por los microcomputadores.

& "WindowsCE

FIGURA 2.3.7.1 Sistemas Operativos monousuarios

2.3.8 Sisterna Operativo Multiusuario

Es todo lo contrario a monousuario; y en esta categoria se encuentran lodos los
sistemnas que cumplen simultaneamente las necesidades de dos ¢ mas usuarios, que

comparien los mismos recursos. Este tipe de sistemas se emplean especialmente en
redes.

En otras palabras consiste en el fraccionamiento del tiempo (timesharing).

e
-«
SOLARIS

FIGURA 2.3.8.1 Sistemas operatives multiusuarios
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ESTA TESIS NO SALE
2.3.9 Secuencia por Lotes DE LA BIBLEOTTEC&

La secuencia por lotes o procesamiento por jotes en microcomputadoras, es la
ejecucion de una lista de comandos del sisterna operativo uno tras otro sin intervencion
del usuario. En los ordenadores més grandes el proceso-de-recogida de programas y
de conjuntos de daios de los usuarios, la gjecucion de uno o unos pocos cada vez y ia
entrega de los recursos a fos usuarios. ‘

Procesamiento por lotes también puede referirse al proceso de almacenar
transacciones durante un cierto lapso -antes de su envio a un archivo maestro, por la

general una operacion separada que se efectia durante la noche.

Los sistemas operativos por lotes {baich), en.1os que los programas eran iratados por
grupos (lote) en vez de individualmente. La funcién de estos sistemas operativos
consistia en cargar en memeoria-un programa de la cinta y ejecutarlo.

Al final este, se realizaba el salto a una direccién de memoria desde donde reasumia el
control del sisterna operativo que cargaba el siguiente programa y lo ejecutaba. De esta
manera el fiempo entre un trabajo y el otro disminuia considerablemente.

.

2.3.10 Tiempo Real

Un sistema operativo en tiempo real procesa las instiucciones recibidas al instante, y
una vez que han sido procesadas muestra el resultado. Este tipo tiene relacion con los
sistemas operativos monousuarios, ya que existe un $olo operador y no necesita
compartir el procesador entre varias solicitudes.

Su caracteristica principal es dar respuestas rapidas; por ejempio en un caso.de peligro

se necesitarian respuestas inmediatas para evitar una catastrofe.
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2.3.11 Tiempo Gompartido

El tiempo compartido en ordenadores o computadoras consiste en el uso de un sistema
por mas de una perscna al mismo tiempo. El tiempo compartido ejecuta programas
separados de forma concurrente, intercambiando porciones de tiempo asignadas a
cada programa (usuario). En este aspecto, es similar a la capacidad de multitareas que
es comun en la mayoria de los microordenadores o las microcomputadoras. Sin
embargo el tiempo compartido se asocia generalmente con el acceso de varios
usuarios a computadoras mas grandes y a organizaciones de servicics, mientras que la
multitarea relacionada con las microcomputadoras implica la realfizacién de mdliiples
tareas por un solo usuario.

2.3.12 Los Sistemas Operativos mas Populares de las PC

Los sistemas operativos empleados nomnalmente son UNIX, Macintosh O3S, 03/2,
Windows 95, Windows NT y recientemente LINUX.

2.3.12.1 082

Desarrollado inicialmente por Microsoft Corporation e intemational Business Machines
(IBM), después de que Intel introdujera al mercado su procesador 80286. Pero la

sociedad no duro mucho ya que IBM veia a Windows como una amenaza para el OS/2.

Pero IBM continue desarrollando este sistema operative. El OS/2 al principio fue muy
parecido al MS-DOS, tiene una linea de comando, pero la diferencia que existe cen ¢!
DOS es el intérprete de comandos, el cual es un programa separado del kemel del
sistema operativo y aparece Unicamente cuando se hace clic en uno de los iconos
“Q8/2 prompt” dentro del Workplace Shell.

Ctra diferencia es que este si en un sisterna operativo multitarea.
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En el 0OS/2 muchos de los comandos son idénticos a los de su contra parte pero tiene

més comandos debido a que es mds grande, completo y moderno.

£l ambiente grafico es el Workplace Shell (WS), es el equivalente a un administrador

del drea de trabajo para et WS.

&

3

FIGURA 2.3.12.1.1 Sistema Operative 08/2 WARP
2.3.12.2 Magcintosh OS

El sistema operativo constituye la interfaz entre las aplicaciones y el hardware del
Macintosh. El administrador de memoria obtiene y libera memoria en forma automatica
para las aplicaciones y el sistema operativo. Esta memoria se encuentra normalmente
en un area Hlamada cimulo. El cédigo de procedimientos de una aplicacion también
ocupa espacio en el cimulo. Ahora se presenta una lista de los principales

componentes del sistema operativo.

ERSFRPN

FIGURA 2.3.12.2.1 Escritorioc MAC-0S
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El cargador de segmentios carga los programas por ejecutar. Una aplicacion se
puede cargar completa o bien pusde dividirse en segundos individuales gque se
pueden cargar de manera dinémica conforme se necesiten.

El administrador de eventos del sistema operative informa de la ocurrencia de
diversos eventos de bajo nivel, como la presidn de un botén del mouse o el tecleo.
En condiciones normales, el administrador de eventos de la caja de herramientas
transfiere estos eventos a las aplicaciones.

El administrador de archivos se encarga de la entrada / salida de archivos; el
administrador de dispositivos se encarga de la entrada / salida de dispositivos.

Los manejadores de dispositivos son programas con 10s cuales los diversos tipos de
dispositivos pueden preseniar interfaces uniformes de entrada / salida a las
aplicaciones. Tres manejaderes de dispositivo estan integrados al sistema operativo
en ROM: el manejador de disco se encarga del acceso a la informacidn en discos,
el manejador de sonido controla los generadores de sonido, y el manejador en serie
envia y recibe datos a través de los puerios seriales (estableciendo asi la
comunicacion con dispositivos periféricos en serie como impresoras y médems),
Con e! manejador de impresoras tas aplicaciones pueden imptimir datos en diversas
impresoras,

Con el administrador de AppieTalk las aplicaciones pueden transmitir y recibir
informacion en una red de comunicaciones AppleTalk.

El Administrador de retrazade vertical programa las actividades por realizar durante
las interrupciones de retrazado vertical que ocurren 60 veces cada segundo cuando
se refresca la pantalla de video.

El manejador de errores del sisterna toma el control cuando ocutre un error fatal del
sistema y exhibe un cuadro de error apropiado.

Los programas de utilidad general del sistema operativo ofrecen diversas funciones
atiles como la obtencién de la fecha y la hora, la comparacion de cadenas de
caracteres y muchas mds.

El paguete de iniciacion es llamado por el paquete de archives estandar para iniciar
y ncmbrar discos; se aplica con mds frecuencia cuando el usuario inserta un disco

al gue no se le han asignado valores iniciales.
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« El paquete de aritmética de punto flotante ofrece aritmética de doble precisién. El
paquete de funciones trascendentales ofrece un generador de nimeros aleatorios,
asi como funciones frigonométricas, logaritmicas, exponenciaigs y financieras. Los
compiladores de Macintosh generan en forma automatica llamadas a estos

paquetes para realizar manipulaciones numéricas.

2.3.12.3 UNIX

Es un sistema operativo multiusuario que incorpora multitarea. Fue desarrollado
originaimente-por Ken Thompson-y Dennis Ritchie en los laboratorios de AT&T Bell en
1969 para su uso en minicomputadoras. El sistema operativo UNIX tiene diversas
variantes y sé considera potente, mas transpottable e independiente de equipos
concretos-que otros sistemas operativos porque esta escrito en lenguaie C. Bl UNIX
esta disponible en varias formas, entre las que se cuenta AlX, una version de UNIX
adaptada por IBM (para su uso en estaciones de trabajo basadas en RISC}, )Afux
(version grafica para equipos Apple Macintosh) y Mach (un sistema operativo reescrito,

pero esencialmente compatible con UNIX, para las computadoras NeXT).

¥

!\n>

El UNIX y sus clones petmiten multiples tareas y miltiples usuarios. Su S|stema de
archivos proporciona un método sencillo de organizar archwos Y perm:te la proteccidn

de archivos. Sin embargo, las instrucciones del UNIX no son intuitivas.

FIGURA 2.3.12.3.1 Sun Solaris, sistema operalivo UNiX

Este sistema ofrece una serie de utilerias muy interesantes, como las siguientes;

« Inclusién de compiladores e interpretes de lenguaje.
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» Existencia de programas de interface con el usuario, como ventanas, ments, etc.
+ Muchas facilidades a la hora de organizacién de archivos.

+ Inclusién de lenguajes de interregacidn.

« Facilidades gréficas.

» Programas de edicidén de textos.
2.3.12.4 Microscit Windows NT

Microsoit no solo se ha dedicado a escribir software para PCs de escritorio sino

también para poderosas estaciones de trabajo y servidores de red y bases de datos.

El sisterna operativo Windows NT de Microsoft, lanzado al mercado el 24 de Mayo de
1993, es un SO para redes que brinda poder, velocidad y nuevas caraclerislicas;
ademas de las caracteristicas tradicionales. Es un SO de 32 bits, y que puede trabajar
en procesadores 386, 486 y Pentium,

FIGURA 2.3.12.4.1 Windows NT de la familia de Microsoit

Ademés de ser multitarea, multilectura y multiprocesador ofrece una interfaz grafica. Y
trae todo el software necesario para trabajar en redes, permitiendo ser un cliente de la
rec o un servidor. Es el sisterna mas desarrollado de la familia Windows v fue disenado
para poder aprovechar al maximo los recursos del complejo hardware de 32 bits que
existe actualmente.

2.3.12.5 Caracteristicas

« Full 32 bits

+ Sistema Operative Multitarea
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+ Incluye procesadores INTEL RiSC y Sistemas de Multiprocesamientos Simétricos

« Disefio de un avanzado microkemel integrando seguridad y una plataforma robusta
para su manejo

» Recursos compartidos de archivos e impresoras

s Trabajo en forma de grupo

+ Soporte para mdltiples protocolos

« Compatible con otras redes (Banyan, VINES y Novell Netware)

« Manejo centralizado de restricciones a usuarios, a través de una sola computadora,
de departamentos, divisiones y grupos

« Proteccion avanzada de datos a través de discos espejados, segmentacion de
discos (RAID 5) y soporte para manejo de UPS

« Servicio de acceso remoto que permite conectarse via WAN a través del discado en
lineas telefonicas asincronicas, ISDN y redes X-25. Estas tecnologias deben
aplicarse con computadoras trabajando con MS-DOS, Windows para trabajo en
grupo o Sistema Operativo Windows NT

+ Servicio para Macintosh (los usuarios de este sistema pueden acceder al Windows
NT y compartir aplicaciones con otros servers de APPLE)

« Puede trabajar como Sistema Operativo Distribuido aplicando el concepto de

Dominio pudiendo ser Server primatrio o en su defecto secundario.

2.3.12.6 Requerimientos de hardware

» Microprocesadores 32 bits tales como:

o INTEL PENTIUM HI a 433 MHz o superior, microprocesador RISC Mips R4000 y
DEC Alfa. '

e Video: VGA o alta resolucién.

« Discos Rigidos: Minimo 90 Megabytes en el caso de Intel y 110 en caso de
sistemas RISC.

» Memoria: 16 Mega de RAM para sistemas x86 y RISC.
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Windows NT tiene un soporie para microprocesadores adicionales partiendo del
equipamiento original.

2.3.12.7 Servicios

Cada grupo de servicios es manejado por uno de los siguientes componentes
separados.

« Manejador de objetos

» Manejador de Memoria Virtual

« Manejador de Procesos

+ Facilidad de llamadas a procedimientos locales(LPCF)

» Manejedor de E/S

e Monitor de referencia de seguridad, que conjuntamente con el Logon and Security,

subsistemas protegidos, conforman el modelo de seguridad de Windows NT

MANEJADOR DE OBJETOS:

Los objetos son instancias en tiempo de ejecucidon de un objeto tipo particular que
puede ser manipulade por un proceso de 5.0. Un objeto tipo incluye un tipo de datos
definido por sistema, una lista de operaciones que pueden realizarse sobre elios y un
conjunto de objetos de atributos.

El Manejador de objetos es la parte del S.0. (Windows NT) gjecutivo gue provee reglas
uniformes para retencion, nombramiento y segunidad de objetos.

MANEJADOR DE PROCESOS:

El Manejador de procesos es el componente que rastrea dos tipos de objetos {objetos
procescs y objetos hilo). Un proceso se define como un espacio de direcciones, un
conjunto de objetos (recursos) visibles al procesos y un conjunto de hilos que se
gjecutan en el contexto del proceso. Un hilo es la entidad mas basica planificable del
sistemna. Tiene su propio conjunio de regisiros, su propia pila de Kemel, un blogue de

ambientes de hiles y una pila de usuaric en el espacio de direccicnes de ese praceso.
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El Manejador de procesos es el componente que maneja la creacion y efiminacion de
procesos. Provee un conjunto de servicios estandar para la creacion y uso de hilos y
procesos en el contexto de un ambiente de un subsistema particular. El Maneiador de
procesos no impone ninguna jerarquia o grupo de reglas para los procesos ni fuerza

ninguna relacién padre/hijo.

El modulo de proceso de Windows NT trabaja en conjuncion con el modelo de
seguridad y con el Manejador de Memoria Virtual para proveer proteccion a los
interprocesos. A cada proceso se le asigna un token de seguridad del acceso, lamado
el token primario del proceso. Este token es usado por las rutinas de validacion de
acceso de Windows NT cuando los hilos en el proceso hacen referencia a objetos

protegidos.

MANEJADOR DE MEMORIA VIRTUAL:

La arquitectura de memoria para Windows NT es un sistema de paginacion virtual por
demanda. El espacio de memoria virtual parecera ser de 4 GB en tamafo, (2 GB
reservados para almacenamiento de programas y 2 GB para almacenamiento de
sisterna). Windows NT puede ver hasta 4 GB de memoria fisica, si el hardware puede

proveérselo.

E! Manejador de memoria virtual mapea las direcciones virtuales en el espacio de
direcciones del proceso a paginas fisicas en la memoria de la computadora. Haciendo
esto, oculta la organizacion fisica de ja memoria a ios hiios dei proceso. Esto asegura
que el hilo pueda acceder a la memoria de su proceso como lo necesite, pero no a la
de otros procesos (porque cada hilo tiene un espacio de direcciones separadas, no

puede ver ni modificar la memoria de otros procesos sin autorizacion).

FACILIDAD DE LLAMADAS A PROCEDIMIENTOS LOCALES (LPCF}).
Las aplicaciones y los ambientes de subsistemas tienen una relacion cliente-servidor.
Esto es, el cliente (aplicacién) hace llamadas al servidor de ambientes {un subsistema)

para satisfacer el requerimiento para algun tipo de servicio del sistema.
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Para permitir esta relacion. Windows NT, provee un mecanismo de comunicaciones
entre el cliente y el servidor. El gjecutivo implementa una facilidad de message-passing
llamada LCP. Trabaja en forma simitar @ RPC usando procedimientos de redes. pero
LPC se cptimiza al haber dos procesos corriendo en la misma computadora. El proceso
de paso de mensaje queda cculto a las aplicacionss del clients por funcicnes stubs

provistas de bibliotecas especiales dinamicas (DLLs}).

MANEJADOR DE ENTRADA / SALIDA:

El Mangjadcer de E/S es la parte de Windows NT ejecutive que maneja todas las
entradas y todas las salidas del 8.0.. Gran parte del rol de este Manejador es manejar
las comunicaciones entre drivers. El Manejador de E/S soporta todos los sistemas de
archivos de drivers, manejadores de dispositivos de hardware y mangjadores de redes
y provee un ambiente heterogénec para ellos. Provee una interface formal que todos
les manejadcres o drivers pueden invocar. Esta interface uniforme le permite al
Manejador de E/S comunicarse con todos los drivers de la misma manera sin tener
conocimientc de cual de los disposilivos esta controlande actuaimente. El Manejador
de E/S también incluye rutinas especiales designadas para soporte de manejadores de

sistemas de archivo, de dispositivos de hardware y de dispositivos de red.

El modelo de Windows NT para E/S usa una arguitectura de niveles que permite
manejadores separados para implementar cada capa légica distinta de un

procesarmiento de E/S.

Manejador de cache: la arquiteciura de E/S incluye un Unico Manejador de cache que
maneja la totalidad de las E/S del sistema por este método. El métods cache es usadoe

por un archivo de sisterna para mejorar el rendimienio.

El Manegjador de cache usa un archivo mapeado estrechamente integrado con el
mangjo de la memoria virtual de Windows NT. El Mangjador de cache provee sus
servicios a todos los archivos de sistema y componenties de red bajo el control del

Manejador de E/S. E! Manejader de cache puede hacer crecer dinamicamente y
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disminuir el tamafo de la memoria cache a medida que varia la cantidad de memoria
RAM disponible. Cuando un proceso abre un archivo que ya reside en la memoria
cache, el Manejador de cache simplemente copia los datos de la cache al espacio de

direcciones virual del proceso y viceversa; la lectura y 1a grabacion mejoran.

El Manejador de cache ofrece servicios como LAZY wrte y LAZY commit que pueden
mejorar sobre el rendimiento de todos los archivos del sistema. LAZY WRITE es la
habilidad de grabar los cambios en la estructura cache de los archivos que es mas
rapido que grabarlos sobre el disco y mas tarde cuando hay una baja demanda de la
unidad central del proceso, el Manejador cache envifa los cambios al disco. LAZY
COMMIT es simitar al LAZY WRITE. En vez de marcar una transaccion completada
exitosamente en forma inmediata, la informacion declarada se coloca en la memoria
cache vy luego se graba al sistema de registros de archivos come un proceso back

ground

Sistemas de manejo de archivos: en la arquitectura Windows NT de E/S, los
manejadores de sistema de archivos son dirigidos por el Manejador de E/S. Windows
NT soporta miiltiples sistemas de archivos activos, incluyendo sistemas de archivos
existentes como la F.AT. Windows NT soporta sistemas de archivos F.AT. y HPFS
para resguardar la compatibilidad con los sistemas operatives MS-DOS, Windows 3.Xy
05/2. La arquitectura de Windows NT de E/S no solaments soporta sistemas de
archivos tradicionales sino que ha implementado su redirector de redes y servidor
como un sisiema de manejadores de archivos. Desde ia perspectiva dei Manejador de
E/S no hay diferencia entre acceder archivos almacenados en una computadora remota
via red y acceder a aquellos almacenados localmente en un disco rigido, Ademas los
redirectores y servidores pueden cargarse y descargarse dindmicamente como
cualquier otro Manejador, y pueden coexistir multiples redirectores y servidores a la

misma computadora.

Manejadores de dispositivos de hardware: los manejadores de dispositivos de

hardware también son compenentes de la arquitectura de E/S. Todos ellos (coma
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mangjadores de imprasidn, de Mouse, de disco) estan escritos en el lenguaje de
programacién G, son direccionables a 32 bits y presentan seguridad  al

Multiprocesamientos.

Los manejadores de dispositivos acceden a los registros de hardware de los
dispositivos periféricos a través de rutinas de soperte que provee el sistema operativo
Windows NT. Hay un conjunio de estas rutnas para cada plataforma que soporia
Windows NT. Como los nombres de las rutinas son iguales para todas las plataformas
los manejadores de dispositivos para Windows NT son transportables entre cualquier

tipo de procesadores

Manejadores de red: un tercer tipo de Manejador implementado como un compeonente
de la arquitectura de E/S es el Manejador de red. Windows NT incluye capacidades de

funcionamiento de red integradas y soporte para aplicaciones distribuidas.

HAL {Nivel de abstraccion de hardware): virtual
Virtualiza las interfaces de hardware, haciéndolas transparentes al resto det 5.0. Esto

le permite portabilidad de una plataforma a otra.

KERNEL: Esta en el ndcleo de esta arquitectura de niveles y maneja las operaciones
mas béasicas de Windows NT. Es responsable del despacho de hilos (thread
dispaching), organizacién del muitiprocesamiento y manejo de excepciones de

hardware.

EJECUTIVO: Coleccién de nddulos del Kemel que provee sarvicios béasicos del

sistema cperative a los subsistemas del ambiente.

SUBSISTEMAS DE ENTORNO: Son servidores protegidos a modo usuario gue

ejecutan y soportan aplicaciones nativas en diferentes ambientes de! SO.
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DESPACHADOR DE OBJETOS (Dispatcher Object): Tiene una senal de estado
(sefialado 6 no sefalado) que controla el despacho y sincronizacién de las operaciones
del sistema. Incluye: eventos mutantes, mutexes (acceso mutuamente excluido a -un
recurso), seméaforos, hilos y relojes.

OBJETOS DE CONTROL (Control Objects): Se usan. para controlar la operacion del
Kerne! pero no afectan el despacho. Incluyen llamadas asincronas a procedimientos,
interrupciones, procesos y perfiles.

HILO: Unidad mas pequena de cédigo ejecutable independiente.

SERVICIOS DEL SISTEMA: !Interface entre.los subsistemas del ambiente modo
usuario y el modo Kernel.

2.3.12.8 Configuraciones de discos

Windows NT puede usar tres sistemas:

1. NTFS (NT File System)

2. FAT (File Allocation Table)

3. HPFS (Hight Performance File System 05/2)

‘Para una particién que no esta formateada ei usuario puede eiegir formatearia con
NTFS o FAT. Si lo hace por medio de! ultimo podra acceder a la particion a través de

DOS u OS/2; en el caso del primero sdlo se podra acceder a los archivos a través de
Windows NT.

Ademds, si la particién ya existe en la maquina en la que deseamos instalar NT Server,
se podra convertir de FAT o HPFS a NTFS despues de haber inicializado la instalacion
del servidor.
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2.3.128.1NTFS

VENTAJAS:

Soporta compieta seguridad Windows NT. El Supetior puede decidir los tipes de
acceso a los archivos vy directorios.

Guarda un LOG (archivo) de actividades para reconstruir el disco en el caso de
prcblemas eléctricos.

Scporta nomires de archivos vy directorios de hasta 256 caracleres.
Automaticamente genera archivos de correccion en DOS que pueden ser utilizados
y compartidos.

Permite un disefio de programa para correr bajo otro sistema operativo como el
acceso MS-DOS a archivos de NTFS cuandoe esta corriendo Windows NT.

DESVENTAJAS:

Reconocido tan solo por Windows NT. Cuando la computadora (Server de Windows
NT) esta cormiendo otra sistema operative (DOS o 0S/2) éste no puede acceder a la
particidn NTFS. Por ende no puede acceder a los archivos.

Si el disco esta formaieado para NTFS no podra correrse DOS desde el disco
rigido, pero si correrse aplicaciones de DOS usando Windows NT.

23129 FAT

VENTAJAS:

-

Permite el acceso a archivos y directorios por parte de otro Sistema Operativo. Es el
mas comunmente utilizade en las PC'’s.

Permite compartir datos con otras particiones que contienen MS3-DOS.

DESVENTAJAS:

-

No provee seguridad Windows NT.
Los archivos estan restringidos a nombres de sélo 8 caracteres y 3 de extensidn.

No soporta archivos exiremadamente grandes.
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« Es menos “robusto” que NTFS ya que no permite la recuperacion automatica det
disco. ‘

2.3.12.10 HPFS/HPFS386

VENTAJAS:
« Compatibilidad NT / OS/2.
+ Soporta nombres largos de archivos.

« Provee mejor correccion de error que el sistema FAT.

DESVENTAJAS:
» No es muy adoptado.
¢ No provee la seguridad de archivo de NT.

+ Llas aplicaciones basadas en MS-DOS y Windows 3.1 no pueden acceder a
archivos o directorios con nombres largos.

2.3.12.11 Configuracion de dominios, restricciones de usuarios y grupos

DOMINIO: Coleccidn de computadoras que comparten la misma base de datos de
usuarios, restricciones y niveles de seguridad.

Para controlar qué usuarios pueden acceder a la computadora y compartir archivos en
un dominio NT el administrador de la red debe crear cuentas para los usuarios y
especificar los grupos y niveles de seguridad.

E! administrador, cuando configura el server NT, puede elegir su propio dominio o
integrarse al dominio ya existente, siendo en el primer caso un Server Primario y en el
segundo, Secundario. En este ultimo caso debe replicar la base de accesos desde el
Server Primario de este Sistema Distribuido.
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Antes de que una estacion Windows NT o un Server puedan ser miembros del dominio
y participar de su seguridad deben estar agregados al dominio; a fas computadoras que
se agregan se les da una cuenta en la base de seguridad; si la computadora que se

agrega es el Server, este recibe una copia de la base de seguridad del dominio al cual
se integro.

Existen tres formas de integrar una computadera a un dominio:

1. Una estacién de trabajo puede estar integrada mientras se instala Windows NT y el
Server puede ser integrado a un Dominio en la instaiacién del mismo pero solo
puede ser realizado por el administrador.,

Un administrador puede agregar una estacién de trabajo al dominio.
Un administrador, o un par del mismo, puede agregar una cuenia para la

computadora Gue gueremos agregar; luego el usuario de la computadora debe
tener, tanto la computadora coma ¢l dominio, dentro de la misma cuenta.

La sincronizacion de la base de datos de seguridad (dominio) la realiza y controla
automaticamente el Server Primario, pero en el caso de que no se pueda sincronizar un

determinado servidor ya que este se encuentra bajo, se debe realizar manualmente,

La Cuenta de cada Usuario consiste de la informacién que Windows NT usa para

definirle incluyendo su nombre, ia descripcién, una clave vy los grupos a los cuales esta
relacionade dicho usuario.

Un grupo es una cuenta gue contiene otras cuentas, las cuales son conocidas como
miembros; los Grupos proveen de una forma facil de asignacién de permisos a los

usuarios sobre aplicaciones en comdn.

Un grupo puede ser global o local. En el primer caso, es un numero de cuentas de
usuarios desde un dominio que estdn agrupados juntos bajo un mismo nombre de
grupo. A un grupo global se le pueden asignar permisos y derechos con un dominio o

una estacion de trabajo. Un grupo local es un grupo que incluye usuarios y grupos

94



Teoria Basica

-Cada Server que actia como exportador mantiene una lista de computadoras a las

globales desde otros dominios, puede tener solamente permisos y derechos para su
propia esfacion de trabajo.

2.3.12.12 Manejo de replicaciones de directorios
La replicacidén de directorios es la duplicacién de un conjunto de directorios de un

Server, llamado Server de exportaciones, a Servers o Estacicnes de Trabajo llamados

de importacién, en el mismo u otros dominios. La replicacion significa ia tarea de

‘mantenimiento de directorios y archivos idénticos en miultiples .computadoras, porgue

solo con una.copia de los datos, estos pueden ser mantenidos. Los archivos son
replicados cuando se agregan a! directorio de exportacion y cada vez que se realiza un
cambio se graba al archivo:

La replicacion puede realizarse Exportands e Importando, debiendo especificar la ruta
para poder realizarla.

La replicacion ayuda al balanceo de cargas. Si hay un conjunto de archivos al cual
muchos usuarios necesitan acceder, se puede repartir la carga en varias
computadoras. De esta manera se configura_un Server que actua como exportador y

utiliza un lugar para almacenar copias de los archivos y las otras computadoras actdan
como importadoras.

cuales seran exportados los archivos en sus respectivos subdirectorios y cada
computadora importadora mantiene otra lista de computadoras conteniendo los
subdirectorios que seran importados. Los servers exportadores pueden también
exportar nombres de dominios y este es conveniente para realizar la replicacion de
directorios para muchas computadoras, porque cada server exportador y computadora
importadora necesitan especificar unos pocos nombres de dominio para exportar o
importar, ya que de lo contrario tendrian una gran lista de computadoras. Esto ultimo no

siempre puede realizarse a través de una red WAN en la cual hay que especificar la
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computadora de la cual se importaran los directorios. Cabe destacar que este tipo de

servicio debe ser configurado ya que no viene per defecto.
£.3.12.13 Manejo de la seguridad

Utilizando NTFS ademas de las técnicas de Backup tradicionales, puede eliminarse

toda positilidad de perdidas de datos.

Consiste de dos elementos basicos:

1. Prevencion de la perdida de datos por parte de accesos desautorizados. Windows
NT incluye herramientas para limitar el acceso inicial al sistema, para archivos y
directorios especificos y recurses (como impresoras). NT también incluye
herramientas para monitoreo de los eventos de seguridad.

2. Prevencién desde archivos danados. Cuando se usa NTES, Windows NT registra
todas las transacciones de archivos, reemplaza a los sectores malos
automéaticamente y almacena una copia de toda la informacion vital. Ademas puede
preservar la integridad del disco y asegurar una completa y rapida recuperacion del
sistema luego de haber sufrido una falla eléctrica u ofro tipo de falia.

Windows NT también reserva una configuracion previa de! trabajo para asegurar que &l
usuario siempre arranque Windows NT; esto lo realiza para prevenir casos en los que

se realizd algn cambio dentro de la configuracion del mismo en una sesién de trabajo.

Windows NT permite ademas, crear un diskette de reparacidn de emergencia para el

caso de que ¢l sistemna deba ser acondicionado por estar corrupto en el arrangue.

El supervisor puede establecer una relacidén de confiabilidad entre dominios NT. En
realidad son vinculos entre los dominios que permiten pasar mediante autenticacion en

la cual un usuario tiene una Unica cuenta en un dominic v aun puede acceder a toda la
red integrada por varios dominios.
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2.3.12.14 Servicios de impresion

Windows NT permite compartir impresoras en su sistema; pueden estar en forma local
o en red; cada impresora esta manejada por un programa llamado Print Manager, el
que contiene su respectiva configuracién y su estado.

£t PAnt Manager le asigné un nombre a cada impresora, las computadoras due estan
corriendo Windows NT ven esos nombres cuando se conectan, mientras que las
computédoras que corren MS-DOS requieren de un nombre que este dado por las
convenciones (de no mas de 11 caracteres).

2.3,12.15 Memoria virtual

Windows NT crea un archivo especial en el disco rigido, lamado archivo de paginacion,
que cumple con la funcién de hacer parecer que fa computadora tiene una mayor
Memoria Principal para hacer correr programas. Windows NT puede cambiar
temporalmente los contenidos de memoria usados por un programa en el disco rigido
para que otro programa pueda usar esa misma memoria. El tamafio de la Memoria
Virtual esta relacionado con el de la Memoria Principal.

Cada aplicacion, incluyendo DOS, Win32 y el subsistema de Windows, ejecuta en su
propio espacio de memoria o maquina virtual. Si esta ejecutando una aplicacion de

DOS o Win32 en una magquina virtual, y otra aplicacién se traba en otra maquina virtual,
esto no interrumpird a todo el sistema.

2.3.12.16 Protocolos

1. NETBEUI

El NetBios (Net BEUI) es un protocolo pequedio, eficiente y rapido para pequenas
redes LAN de alto desempefio. Se configura solo y se autocontrola. Se instala y

relaciona automaticamente con el adaptador de red cuando se instala Windows NT.
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2. BLC
El protocele de Enlace de Control de Datos se usa principalmente para el acceso a

las mainframe de IBM o imprescras conectadas directamente a la red. Este
protocolo no se usa para trabajos en red con Windows NT.

Para conectarse y comunicarse con una computadora mainframe, este protocolo
debe estar instalado y corriende. Por ejemplo se usa una terminal emuladora come

la 3270 en el Grupo de Accesorios para acceder a una computadora mainframe.

Para mandar a imprimir a impresoras conectadas directamente a la red, este
protocolo debe estar instalado y corriendo scbre el servidor de impresién de la
impresora. Las computadaras envian trabajos de impresion a la impresora usando

DLC perc éstas no necesitan el protocolo, solo el servidor de impresiones lo
requiere.

3. NWulnk

El protocolo NetWare es una implementacién de los protocoles IPX, SPX y NetBIOS
que usan las redes de trabajo Noveill NetWare. '

NWLink posibilita la cormnunicacion entre computadoras Windows NT o estaciones
de Irabajo NetWare. Dos interfaces de programacion de aplicacion de redes de

trabajo (APIs) son soportadas para permitir esto: Windows Sockets y el NetBios.

La interface Windows Sockets es ideal para soportar [a existencia de aplicacicnes
NetWare escritas para compilar con el IPX/SPX NetWare. La computadora Windows
NT actda como un Server de aplicacidn respondiende a los paguetes de IPX o §PX

enviados o recibidos de MS-DOS, Windows ¢ estacién de trabajo OS/2 NetWare.

Por gjemplo el Server de SQL correndo en Windows NT tomo ventgja de la

interface Windows Sockets a SPX para permitir 2 los clientes del Server SQL
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NeiWare comunicarse con el server que esta escuchando para requerimientos via
la interface Windows Sockets.

E! soporte NetBIOS puede usarse para enviar y recibir paquetes de Novell NetBios
enire una Estacion de Trabajo NetWare correndo bajo Novell NetBios y una
computadora Windows NT o entre dos computadoras Windows NT. Se observara
un aumento significativo del desempefio cuando fodas las computadoras corren

bajo Windows NT a causa del enlace de Microsoft para el protocolo de Novell
NetBios.

£l protocolo Microsoft incrementando Noveli NetBios no solo conforma el standard
simple de implementacion de requetimiento y respuesta sino también toma
automaticamente ventaja del conocimiento que implica ia conversacion con otra
computadora que entienda los incrementos. El incremento implica eficiencia

permitiendo al remitente enviar paquetes mltipies de NetBIOS antes de recibir un
reconocimiento.

Los reconocimientos del NetBIOS son enviados por el Reéeptor ‘después de
recibirse el ultimo paquete. ' L

La implementacion sobre Windows NT separa los componentes del Novell NetBIOS
desde los componentes del IPX/SPX. NWLink se refiere a IPX/SPX, y NWNBLi_nk se
refiere a la implementacion del Microsoft Incrementado de Novell NetBIOS. o

Similar a la implementacidn de Windows NT TCPAP NWLink se basa en un
protocolo de STREAMS, el cual es un protocolo de interface y entomno originalmente
desarroliados por UNIX que estandariza comunicaciones con estratos de software
adyacente. Porque el entorno STREAMS soporta la interface conductora de trabajo

en red {NDIS) debajo, NWLink puéde coexistir con ofros protocolos en la misma red.

99



Teoria Basica

2.3.12.5 Microsoft Windows 95.

Es un entorne multifarea dotado de una interfaz grafica de usuario, que a diferencia de

las versiones anteriores, Windows 95 no necesita del MS-DCS para ser ejecutado, ya
gue es un sistema operative.

Este SO esta basado en ments desplegables, ventanas en pantaila y un dispositive
sefalador llamado mouse. Una de las caracteristicas principaies de Windows €5 es que
los nombres de los archivos no estan reslringidos a ocho caracteres y tres de la

extensién, pueden tener hasta 256 caracteres para tener una descripcion completa del
contenido del archivo.

Ademés posee Plug and Piay, una tecnologia conjuntamente desarrcliada por los
fabricantes de PCs, con la cual un usuario puede faciments instalar o conectar
dispositivos permitiendo af sistema automaticamente alojar los recursos del hardware
sin la intervencidon de usuario.
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FIGURA 2.3.12.5.1 Aspecto del escritorio de Windows 95/98
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2.3.12.6 LINUX

Linux es un sisterna operativo semejante a UNIX, creado a principios de los noventas
por Linux Torvalds con la asistencia de numerosos desarroliadores alrededor del
mundo. Estd publicamente disponible para bajarlo de Internet sin costo alguno, y el

codigo fuente esta disponible para los desarrolladores.

El término Linux técnicamente se refiere sélo al kernel o corazén del sistema operativo,
pero se hace referencia a él para describir al sistema operativo completo y una serie de

aplicaciones que proporcicnan mayor funcionalidad y facilidad de uso al usuario.
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FIGURA 2.3.12.6.1 Aspecto del entorno grafico KDE de Linux

Linux se apega a los estandares POSIX, que son una serie de estandares definidos en

UNIX, por lo cual es compatible con los demas sistemas UNIX y similares.
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En un principic, Linux fue desarrollado para las PC del hogar, pero en la actualidad es
utilizado por una amplia variedad de plataformas, por ejemplo Macintosh, PowerPC,
Amiga, Alpha, SPARC y muchas ctras.

Cuando Linus Torvalds comenzé, a principios de los 90, & expandir las posibilidades
del codigo MINIX, lo colecd para el dominio publico bajo la Licencia Piblica General de
GNU (GPL General Public License). Esto motivé a que una serie de programadores
alrededor del munde contribuyeran con su desarrolio.

Debido a que este cddigo estd basado en esténdares, su compatibilidad en especial
con ambientes UNIX, asf como Windows y Macintosh, es impresicnante, razén por la

que muchas empresas lo utilizan como servidor de archivos e impresoras para
compartir informacidn entre varias plataformas.

Como el cédigo fuente esta disponible para todos los programadores, también ha
hecho posible que exista una gran comunidad dispuesta a desarrollar cuanta aplicacion
sea necesaria. Los errores gue pudieran presentarse en el kemel se resuelven con
rapidez, ya que al existir una gran base de programadores, las correcciones y nuevas
implementaciones pueden ser probadas en una interminable cantidad de equipos, con
diferentes configuraciones y necesidades; en consecuencia, las correcciones pueden

ser mas estables que las propuestas por ofros sistemas operativos comerciales.

2.3.12.7 Qué beneficios ofrece Linux.

Entre los beneficios pedemos mencionar, la estabilidad, la capacidad de muititareas, el
manejo de los recursos, en especial la memoria, la conectividad por medic de TCPAP,
las bibliotecas compartidas y la capacidad multiusuario. Por esto que gran cantidad de
servidores de Intemet se ejecutan en ambiente Linux, ya que con un solo CPU puede

manejar una gran cantidad de usuarics y atenderics con rapidez.
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Por el alto nivel de procesamiento que se puede alcanzar con Linux y la amplia
variedad de hardware en la que se puede instalar, este sistema operativo ha sido
seleccionado por muchas empresas para cubrir sus necesidades especificas, ya que si

requieren algo que no existe plblicamente, pueden desarrollario e incluirio en el nlicleo
del sisterna.

Otra ventaja es que el sistema operativo y una gran cantidad de aplicaciones existentes
para Linux son completamente gratuitos, lo que reduce de manera significativa los
costos de propiedad de los equipos de computo en las empresas y los libra de las
complejidades de licencias de uso de paguetes comerciales.

La compatibilidad de interconexién por red que se obtiene en Linux muchas veces
supera y es mas veloz y estable que fa de algunos sistemas operativos comerciales, ya
que logra comunicarse sin problemas con sistemas Macintosh, DOS, Windows
3.1x/95/98/NT/2000, Novell y OS/2 en una amplia variedad de protocolos: TGP/IP, IPX,
AT, modemns, X.25, ISDN, Token-Hing, Appletalk y otros.

2.3.12.8 Fragmentacién de Archivos.

Es una condicion por la que tos archivos se dividen en el disco en pequefios segmentos
separados fisicamente entre si. Esta condicion es una consecuencia natural del
crecimiento de los archivos v de su posterior almacenamiento en un disco lleno. Este
disco ya no contendria blogues contiguos de espacic libre 1o suficientemente grandes
como para almacenar los archivos. La fragmentacion de archivos no es un problema de
integridad, aunque a veces puede ocurrir que los tiempos de acceso y de lectura
aumenten si el disco esta muy lleno y el almacenamiento se ha fragmentado
incorrectamente. Existen productos de software para organizar u optimizar el
almacenamiento de archivos.

En una base de datos, la fragmentacién del archivo es una situacién en la cual los

registros no se graban en su secuencia de acceso optima debido a las continuas
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adiciones y eiminaciones de regisiros. La mayoria de los sistemas de bases de datos
cuentan con utilidades que recrdenan los registros para mejorar ei rendimiento de

acceso y recuperar el espacio libre ocupado por 1os registros borrados.

2.3.12.2 Administracion de Memoria.

Sea cual sea el esquema de organizacion del aimacenamiento que se adopte para un
sistema especifico, es necesario decir que estrategias se deben utilizar para obtener un
rendimiento optimo. Las estrategias de adminisiracion del almacenamiento, determinan
el comportamiento de una crganizacién cuando se siguen diferentes politicas: ¢ Cuando
se toma un nuevo programa para colocario en la memoria? ;Se toma el programa
cuando el sistema lo solicita especificamente o se intenta anticiparse a las peticiones
del sistema? ;En que lugar del almacenamiento principal se coloca el siguiente
programa por ejecutar? 4 Se coloca los programas lo mas cerca posible uno del otro en
los espacios disponibles de la memoria principal para reducir al minimo el desperdicio

de espacio, 0 se colocan los programas lo més répide posible para reducir al minime el
tiempo de ejecucion?.

Conclusion

Luego de haber investigado y analizado se puede ver que se han desarrollado varios
tipos de sistemas operatives con diferentes interfaces y categorias. Pero hemaos pedido
observar que todos los sistemas operalivos han sufrido cambios por parte de los

programadores, y siguen evelucionande.

El dialogo entre el usuario y la maquinza suels realizarse a través de una interfaz de
linea de comandos o de una interfaz grafica de usuario (GU], siglas en inglés). Las

interfaces de linea de comandos exigen que se introduzcan instrucciones breves
mediante un teclado.
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Las GU! emplean ventanas para organizar archivos y aplicaciones con iconos y menus
que presentan listas de instrucciones. El usuario manipula directamente estos objetos

visuales en el monitor sefialandolos, seleccionandolos y arrastrandolos o moviéndolos
cOn un mouse,

El uso de las GUI es més sencillo que el de las interfaces de linea de comandos. Sin
embargo, la introduccion de instrucciones con una GUI es mas lenta, por io que las GUI
suelen tener fa opcidn de emplear un sistema equivalente al de linea de instrucciones
como altemativa rapida para los usuarios mas expertos.

2.4 COMUNICACIONES

Comunicacién de Datos. Es el proceso de comunicar informacion en forma binaria

entre dos o mas puntos. Requiere cuatro elementos bésicos gue son:
Emisor: Dispositivo que transmite los datos

Mensaje: lo conforman los datos a ser transmitidos

Medio : consiste en el recorrido de los datos desde el origen hasta su destino
Receptor: dispositivo de destino de los datos

. Medio ‘ o

= = =
i = =
« Rodoem y| Mades
Transmisor 00113;;;:111 Receptor

FIGURA 2.4.1 Receptor

Bit: es la unidad mas pequefia de informacion y la unidad base en comunicaciones.,
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Byte: conjunto de bits continuos minimos que hacen posible, un direccionamiento de

informacién en un sistema cocmputarizado. Estd formado por 8 bits.
Trama : tira de bits con ur formate predefinide usado en protocoles orlentados a bit.

Paquete : fracciones de un mensaje de tamafio predefinide, donde cada fraccidon o
paquete contiene informacidn de procedencia y de destino, asi como informacion

requerida para ei reensamblado del mensaje.
Interfaces: conexion que permite la comunicacion entre dos o mas dispositivos.

Cédigos: acuerdo previo sobre un conjunto de significados que definen una serie de
simbolos y caracteres. Toda combinacién de bits representa un caracter dentre ds la

tabla de cédigos. las tablas de cddigos més reconocidas son las del cédigo ASCli y la
del cddigo EBCDIC.

Paridad: técnica que consiste en la adicién de un bit a un cardcter o a un bloque de
caracteres para forzar al conjunto de unos (1) a ser par o impar. Se utiliza para el
chequeo de errores en la vafidacion de los datos. El bii de paridad sera cero
{0=SPACE) o uno {1=MARK).

Modulacién: proceso de manipular de manera contrclada las propiedades de una

senal portadora para que contenga la informacion que se va a transmitir.

DTE (Data Terminal Equipment): equipos que son la fuente y destine de los datos.

comprenden equipos de computacién (Host, Microccomputadoras y Terminales).

DCE (Data Communications Equipment): equipos de conversidn entre e! DTE y el
canal de transmision, es decir, los equipos a través de los cuales conectamos los DTE

a las lineas de comunicacion.
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FIGURA 24.2 DCE y DTE
2.4.1 Medios, Formas Y Tipos De Transmisién

Medios

Adreos: basados en sefiales radio-sléctricas {utilizan la atmésfera como medio de

transmision), en sefiales de rayos laser o rayos infrarrojos.

Sélidos: principalmente el cobre en par trenzado o cable coaxial y la tibra optica.

Formas

Transmision en Serie: los bits se transmiten de uno a uno sobre una linea unica. Se
utiliza para transmitir a larga distancia.

Transmisién en Paralelo: los bits se transmiten en grupo sobre. varias lineas al mismo
tiempo. Es utilizada dentro de la computadora.

La transmision en paralelo es mas rapida que la transmisién en serie pero en la medida
que la distancia entre equipos se incrementa (no debe sobrepasarse la distancia de
100 pies), no sdlo se encarecen los cables sino que ademds aumenta la complejidad
de los transmisores y los receptores de la linea a causa de la dificultad de transmitir y
recibir sefiales de pulsos a través de cables largos.
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Tipos

Transmisién Simplex: la transmisidn de datos se produce en un solo sentido. siempre

existen un nodo emisor y un nodo recepior que no cambian sus funciones.

Transmision Half-Duplex: [z transmisién de los datos se produce en ambos sentidos

pero alternativamente, en un solo sentido a la vez. Si se estd recibiendo datos no ‘se
puede transmitir.

Transmision Full-Duplex: ia transmisién de los datos se produce en ambos sentidos

al mismo tiempo. un extremo que esta recibiendo datos puede, al mismo tiempe, estar
transmitiendo ctros datos.

Transmisién Asincrona: cada byte de datos incluye sefiales de arrangue y parada al
principio y al final. La mision de estas sefales consiste en:

» Avisar al receptor de que esta llegando un daio.

¢ Darle suficiente tiempo al receptor de realizar funciones de sincronismo antes de
que llegue el siguiente byte.

Transmision Sincrona: se utilizan canales separades de reloj que administran la
recepeion y transmision de los datos. Al inicio de cada transmisidén se emplean unas
senales preliminares llamadas:

+ Bytes de sincronizacidn en los protocolos orientados a byte.

« Flags en los protocoles orientados a bit.
Su misién principal es alertar al receptor de la llegada de los datos.

Nota: Las senales de reloj determinan [a velocidad a la cual se transmite o recibe.
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2.4.2 Protocolos

Protocolo: Conjunto de reglas que posibilitan la transferencia de datos entre dos o
mas computadoras.

Arquitectura de Niveles: el propdsito de la arquitectura de niveles es reducir ia
complejidad de la comunicacion de datos agrupando légicamente cierfas funciones en
areas de responsabilidad {niveles).

Caracteristicas

= Cada nivel provee servicios al nivel superior y recibe servicios del nivel inferior.

= Un mensaje proveniente de wun nivel superior contiene una cabecera con
informacién a ser usada en el nodo receptor.

= E| conjunto de servicios que provee un nivel es llamado Entidad y cada entidad
consiste en un manejador (manager) y un elemento (worker).

ESTANDARES

O8I (Internationa! Standards Organization)
TCPAP (Transmission Control Protocol / Intermet Protocol)

IEEE (Institute of Electrical and Electronic Engineers)
oSl

En este modelo, el propdsito de cada nivel es proveer servicios al nivel superior,
liberandolo de los detalles de implementacién de cada servicio. La informacion que se
envia de una computadora a otra debe pasar del nivel superior al nivel infedor
atravesando todos los demas niveles de forma descendente, dentro de la
computadora gue origina los datos.
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A su paso por cada nivel a los datos se les adiciona informacién que sera removida al

liegar a su destine. La informacion adicionada se clasifica en:

informacién de Control, dirigida a su nivel correspondiente en la computadora de
destino. Cada nivel se comporta come si estuviera comunicandose ¢on su contraparte

en el otra computadora.

Informacién de Interface, dirigida al nivel adyacente con el cual se estd inferactuando.
El obieto de esta informacion es definir los servicios provistos por el nivel inferior, y
como deben ser accesados estos servicios. Esta informacion tras ser empleada por el

nivel adyacente es removida.
Ei modelo OS] se estructura en 7 niveles:

1. Nivel Fisico: este nivel dirige fa transmision de flujos de bits, sin estructura
aparente, sobre un medio de conexién. Se encuentra relacionade con condiciones
eléctricas-Gpticas, meeanicas y funcionales del interfaz al medio de transmisidn. A
su vez esta encargado de aporar la sefal empleada para la transmision de los

datos generados por los niveles superiores.

En este nivel se define la forma de conectarse el cable a las tarjetas de red, cuantos
pines debe tener cada conector y el uso funcional de cada uno de eilos. Define
también la técnica de transmision a emplear para el envio de los datos sobre el
medio empleado. Se encarga de activar, mantener y desactivar un circuito fisico.
Este nivel trata la codificacién y sincronizacién de los bits y es el responsable de
hacer llegar los bits desde una computadora a otra.

2. Nivel de Enlace de Datos: este nivel se encarga, en la computadora de origen,
de alojar en una estructura légica de agrupacion de bits, llamada Trama (Frame),
los datos provenientes de los niveles superiores. En la computadora de destino,

se encarga de agrupar los bits provenientes del nivel fisico en tramas de datos
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(Frames) que seran entregadas al nivel de red. Este nivel es el responsable de

" garantizar fa transferencia de tramas libres de errores de una computadora a otra a

través del nive! fisico.

Nivel de Red: es responsable del direccionamiento de mensajes y de la conversion
de las direcciones logicas y nombres, en direcciones fisicas. Esta encargado
también de determinar la ruta adecuada para el trayecto de los datos, basandose en
condiciones de fa red, prioridad del servicio, etc. El nivel de red agrupa pequefios
fragmentos de mensajes para ser enviados juntos a través de ia red.

Nivel de Transporte: se encarga de la recuperacidn y deteccién de errores.
Garantiza también, la entrega de los mensajes de la computadora originados en el

nive! de aplicacién. Es el nivel encargado de informar a los niveles superiores del
estatus de la red.

Nivel de Sesién: permite que dos aplicaciones residentes en computadoras
diferentes establezcan, usen y terminen una conexion liamada sesidn. Este nivel
realiza reconccimientos de nombres y las funciones necesarias para que dos

aplicaciones se comuniquen a través de la red, como en el caso de funciones de
seguridad.

Nivel de Presentacidn: determina el formato a usar para el intercambio de datos

en la red. Puede ser llamado el traductor de la red. Este nivel maneja

W

seguridad de emision pues, provee a la red servicios como el de encriptacion de
datos.

Nivel de Aplicacion: sirve como ventana para los procesos que requieren acceder
a los servicios de red.




Teoria Basica

TCR/IP

Tiens como objetivos la conexién de redes miultiples y la capacidad de mantener
conexiones aun cuando una pare de la subred esté perdida. A diferencia del modelo
OSi, TCP/IP es software, lo que tiene como objetivo ser un modelo que pueda
implementarse en cualquier tipo de red.

Los niveles fisico y de enlace no son definidos en esta arquitectura, ya que pretende
facilitar el intercambio de informacion independientermnente de la tecnologia y el tipo de
subredes que atraviese, proporcichando un enlace transparente. Este protocole sélo
define tres capas que funcionardn en los niveles superiores a las capas fisica v de

enlace, haciéndolo un modelo independiente del hardware en el que se implemente.

Nivel de Internet. Este nivel define el Intemet Protocol {IP), qua provee el ruteo vy
control de congestién.

Los hosts pueden intreducir paquetes en la red, los cuales viajan independientemente
al destino. No hay garantias de entrega ni de orden.

Nivel de transporte o de origen - destino. Se encarga de controlar que los datos

emanados de las aplicaciones lleguen correctamente y en orden a su destino, y permite

que pares en los hosts de fuente y destine puedan conversar. Hay dos protocolos:
Transmission Control Protocol (TCP). Provee una conexion confiable que
permite ia entrega sin errcres de un flujo de bytes desde una méaquina a otra en

Intemet. Parte el flujo en mensajes discretos y Jo monta de nuevo en el desting.
Maneja el conirol de {lujo.

User Datagram Protocoi (UDP). Es un proiocolo no confiable y sin conexion
para la entrega de mensajes discretos. Se puaden construir otros protocolos de
aplicacién sobre UDP. También se usa UDP cuando la entrega rapida es mas

imporiante que la entrega garantizada.
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Nivel de aplicacién. Contiene la légica necesatia para llevar a cabo las aplicaciones
de usuario. Requiere de un médulo particular para cada tipo de aplicacion.

Comparacién de modelo QS| y TCP/IP

« 0S8l define claramente las diferencias entre los servicios, las interfaces, y los
protocolos. '
+ Servicio: lo que un nivei hace
« Interfaz: cémo se pueden accesar los servicios
e Protocolo: la implementacion de los servicios
TCP/P no tiene esta clara separacion.

« Porque OSi fue definido antes de implementar los protocolos, los disefiadores no
tenian mucha experiencia con donde se debieran ubicar las funcionalidades, y
algunas otras faltan. Por ejemplo, OSI originaimente no tiene ningun apoyo para
broadcast.

¢ FEl modelo de TCP/IP fue definido después de los protocolos y se adecUan
perfectamente. Pero no otras pilas de protocolos.

+ O8I no tuvo exito debido a
« Mal momento de introduccién: insuficiente tiempo entre las investigaciones y el

desarrollo del mercado a gran escala para lograr la estandarizacion.

e Mala tecnologia: OSl es complejo, es dominado por una mentalidad de
telecomunicaciones sin pensar en computadores, carece de servicios sin
conexion, etc.

« Malas implementaciones.

» Malas politicas: investigadores y programadores contra los ministerios de
telecomunicacion.

« Sin embargo, OS] es un buen modelo (no los protocoios). TCP/IP es un buen

conjunto de protocolos, pero e! modelo no es general.

113



Teoria Basica

APLICACION

PRESENTACICN

APLICATION

SESION

TRANSPORTE

TRANSPCORTE

RED

ENLACE

FISICA

O8l

FIGURA 2.4.3 OSl y TCP/IP

IEEE

INTERNET

TCPIP

El modelo desarroliado por IEEE, también conocido como el proyecto 802, fue

orientado a las redes locales. Este estandar esta de acuerdo, en general con el modelo

ISO, difieren principaimente en ei nivel de enlace de datos. Para IEEE este nivel esté

dividido en dos subniveles:

MAC (Medium Access Control): subnivel inferior, provee ei acceso compartido de las

tarjetas de red al medic fisico, es decir, define la forma en que se va a acceder al

medio fisico empleado en la red para el intercambio de datos.
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LLC (Logical Link Control): subnivel superior, maneja la comunicacidn de enlace de
datos y define el uso de puntos de interfaz Idgico, lamado SAP {Service Access Points)
de manera que otras computadoras puedan emplear el mismo formato para fa
comunicacion con los niveles superiores independientemente del MAC empleado.

Clasificacion de los Protocolos de Enlace de Datos

De acderdo a su estructura

Protocolos Orientados a Bit: son aquellos protocolos en fos cuales los bits por si

solos pueden proveer informacion, son protocolos muy eficientes y trabajan en tramas
de longitud variable.

Protocolos Orientados a Byte: son aquelios en los que la informacion viene provista
por la conjuncion de bytes de informacién y bytes de control.

De acuerdo a su disciplina de comportamiento |

Protocolos de Sondeo Seleccién: son aquellos que utilizan un DTE como nodo
principal de canal. Este nodo primario controla todas las demds estaciones y determina

si los dispositivos pueden comunicarse y, en caso afirmativo, cuando deben hacerlo.

Protocolos Peer to Peer: son aquellos en los cuales ningin nodo es el principal, y por

lo general todos los nodos poseen la misma autoridad sobre el canal.

2.4.3 Redes WAN

Una Red Wan: es una red de gran cobertura en la cual pueden transmitirse datos a

larga distancia, interconectando facilidades de comunicacion entre diferentes
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localidades de un pais. En estas redes por lo general se ven implicadas las companias

teleidnicas.
Componentes Fisicos

Linea de Comunicacién: medios fisicos para conectar una posicion con otra con el
proposite de transmitir y recibir datos.

Hilos de Transmision: en comunicaciones telefénicas se utiliza con frecuencia el
termino "pares” para describir el circuitc que cornpone un canal. Uno de los hiies del

par sirve para transmitir o recibir los datos, y el ctro es la iinea de retomo eléctrico.

Clasificacién Lineas de Comunicacion

Lineas Conmutadas: lineas que requieren de marcar un codige para establecer

comunicacién con el otro exiremo de la conexion.

Lineas Dedicadas: lineas de comunicacién que mantienen una permanente conexion
entre dos 0 méas punios. Estas pueden ser de dos ¢ cuatro hilos.

Lineas Punto a Punto: enlazan dos DTE

Lineas Multipunto: enlazan tres o mas DTE

Lineas Digitales: en este tipo de linea, los bits son transmitides en forma de sefales
digitales. Cada bit se representa por una variacién de voltaje y esta se realiza mediante
codificacion digital en la cual los codigos mas empieados son:

NRZ (Non Return to Zero) Unipolar: La forma de onda binaria que utiizan

normaimente las computadoras se llama Unipolar, es decir, que el voltaje que

representa los bits varia entre 0 voltios y +5 voltios. Se denomina NRZ porque el voltaje
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no vuelve a cero entre bits consecutivos de valor uno. Este tipo de codigo es
inadecuado en largas distancias debido a la presencia de niveles residuales de
coriente continua v a la posible ausencia de suficientes nimeros de transiciones de
sefial para permitir una recuperacion fiable de una sefial de temporizacion.

Cédigo NRZ Potar: este codigo desplaza el nivel de referencia de la sefal al punto
medio de la amplitud de la sefal. De este modo se reduce a la mitad la potencia
requerida para transmitir 1a sefial en comparacion con el Unipolar.

Transmisién Bipolar o AM! (Alternate Marks Inverted): es uno de los codigos mas
empleados en la transmision digital a través de redes WAN. Este formato no tiene
componente de corriente continua residual y su potencia a frecuencia cero es nula. Se
verifican estos requisitos transmitiendo pulsos con un cicle de trabajo det 50% e
invirtiendo alternativamente la polaridad de los bits 1 que se transmiten. Dos valores
positivos sin altemancia entre ellos seran interpretados como un error en fa linea. los

0's son espacios sin presencia de voltaje. El formato Bipolar es en realidad una senal
de tres estados (+V, 0, -V).

INTERFACES

RS-232 en 23 Y 9 Pines: define una interfaz no balanceada empleando un intercambio
en serie de datos binarios a velocidades de transmision superiores a los 20,000 bps,
opera con datos sincronos pero estd limitada por una jongitud de cabie de
aproximadamente S0 pies.

V.35: especifica una interfaz sincrono para operar a velocidades superiores a 1 Mbps.
Este interfaz utiliza la mezcla de dos sefales no balanceadas para control y de sefiales

balanceadas para la sincronizacion y envio/recepcion de los datos lo que facilita
trabajar a altas velocidades.
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MODEMS

Un Mddem es un disposilive que convierte la senal digital en sefial analdgica vy
viceversa para posibilitar que el mensaje enviado per un DTE pueda llegar a otro{s)
DTE's a través de lineas anélogas.

Los Mddems podemos seleccionarios de acuerdo a:

La velocidad de transmision

El tipo de linea que utlliza: dedicada, conmutada o ambas.
La moduiacion que emplea: FSK, PSK, DPSK, QAM, TCM.
Las posibilidades de compresion de datos para transmision.

La modalidad de trabajo: punto a punto o Multipunto.

A

Si se instala intemo o externo al equipo DTE.
En la practica el mercado de los médems crea dos grupos:

Médems empleados en centros de transmisién con una permanente ¢ casi
permanente actividad, [as cuales cuentan con mecanismos sofisticados de diagnostico,

control y administracidn centralizados y remotos.

odems de Escritorios cuyo principal uso es la conexion a través de la red puablica

teleidnica, con cierta regularidad pero nunca con caracler permanente ni con uso
exhaustivo.

Tipos De Modulacion

Modulacién de Frecuencia (FSK, Frequency Shift Keying): se utiliza en los modems
de baja velocidad. Se emplea separando el ancho de banda total en dos bandas, los
modems pueden transmitir y recibir datos por el mismc canal simultaneamente. El
modem que llama se pone en el modo de llamada y el mddem que responde pasz al

modo de respuesta gracias a un conmutador que hay en cada moédem.
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Modulacién de Amplitud (ASK, Amplitud Shift Keying): no se utiliza en solitario en
comunicaciones de datos porque es muy sensible a interferencias de ruido eléctrico
que pueden provocar errores en los datos recibidos.

Modulacién de Fase (PSK, Phase Shift Keying): se codifican los valores binarios
como cambios de fase de la sefal portadora.

Modulacién Diferencial de Fase {DPSK, Diferential Phase Shift Keying): consiste
en una variacién de PSK donde se toma el angulo de fase del intervalo anterior como

referencia para medir la fase de cualquier intervalo de sedal.

Modulacion de Amplitud de Cuadratura {(QAM, Quadrature Amplitude Modutation):
se emplea en los médems mas répidos. Consiste en una combinacion de PSK y ASK,
es decir, se van a combinar las variaciones de amplitud en referencia al momento de

fase en que ocurren con lo cual vamos a poder incluir mas bits en los mismos heriz.

Compresién de Datos y Control de Errores

MNP (Microcom Network Protocol): bajo estas siglas se agrupan un conjunto de

protocolos que soportan interaccidn con aplicaciones de transferencia de datos. Esta
dividido en las clases siguientes: ) ' .

Clase 2: provee mecanismo de control de errores para transmisiones asincronicas a

2400 bps con protecolos orientados a byte, la eficiencia anda por el 84%.

Clase 3: permite al modem aceptar datos en tormato asincronico y transmitirlos en
modalidad sincrénica. La ventaja de este servicio es que limitan los bits de start y stop

consiguiendo asi un rendimiento de un 108%.

Clase 4: este servicio provee un ensamblamiento de paquetes adaptables. Posee un
rendimienta de un 120%.

LY



Teoria Basica

Clase 5: este servicio provee compresion de datos, negociacion y duplexacién, técnica
gque consiste en que los mddems se conectan a la mencr velocidad, para luego

comenzar & negociar el uso de velocidades supericres.
Algoritmos de Compresién mas usados

Codificacion Huffman: este algeoritmo crea una tabla que codifica a los caracteres con
longitud de bits variables, los mas empleados en 4 bits y locs menos empleados
empiezan con S llegando hasta 11 bits.

Codificacién Run-Length: se identifican secuencias repetitivas de al menos tres
caracteres, enviandose al carécter seguido del nimero que indica ia cantidad de veces

que debe ser repetido ese cardcter.

V.42/V.42 BIS: estos son los esténdares de correccidn de errcres y compresion de
datos respectivamente sugeridos por CCITT.

Supresion de Eco

Posibilita la transmision simulténea en ambos sentidos. Esta técnica solo es posible si
el disefio del médem incorpora microprocesadores. La supresién del eco pemmite el uso
de todo el ancho de banda de la linea para la transmisién simuitanea en ambos
sentides dei enlace.

Concentradores

Concentradores Andlogos: son dispositivos que permiten la comunicacion entre un
maddem, conectado a un puerto de una computadora y varios médems conectados a
DTE's en aplicaciones gue usan protocolos de sondeo/seleccidn. Con este tipo de
concentrador, podemos bajar los costos de las lineas de comunicacién. E! concentrador

analogo es i encargado de crear un equilibrio eléctrico entre los distintos enlaces.
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Concentradores Digitales: también llamados Pori-Sharing Devices, permiten que
varios DTE's compartan un médem o un puerto de la computadora en aplicaciones que
usan protocolos de sondeo/seleccidn. Con este tipo de concentrador podemos ahorrar,
dependiendo de como lo conectemos, puertos de un procesador de comunicaciones,
host o médems requeridos para una conexion.

FIGURA 2.4.4 Concentradores

Multiplexores

Dispositivos que permiten la combinacién de varios canales de datos en un circuito
fisico.

Muitipleic_or por Division de Frecuencia: divide ei ancho de banda de una linea entre

varios canales, donde cada canal ocupa una parte del ancho de banda de frecuencia
total.

Multiplexor por Division de Tiempo: aqui cada canal tiene asignado un periodo o
ranura de tiempo en el canal principal y las distintas ranuras de tiempo estan repartidas
por igual en todos los canales. Tiene la desventaja de que en caso de que un canal no

sea usadoe, esa ranura de tiempo no se aprovecha por los otros canales, enviandose en
vez de datos bits de relieno.

Multiplexor por Divisién de Tiempo Estadisticos: no le ofrece ranuras de tiempo a

los canales inactivos y ademds podemos asignar prioridades a los canales.
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Procesadores de comunicacion

Equipo cuya misidn principal consiste en aliviar &l trabajo de comunicaciones de la

computadora central. Regula fa comunicacion tanto local comio remota desde y hacia la
computadora central.

Los Procesadores de Comunicacion cargan, su propio sistema operativo desde una
unidad de almacenamiento secundaria instalada en su interior o en una computadora
central v es un nodo mas en la red,

TiPOS DE REDES WAN

Conmutadas por Circuitos: redes en las cuales, para establecer comunicacion se
debe efectuar una llamada y cuando se establece la conexidn, ios usuarics disponen

de un enlace directo a través de los distintos segmentos de [a red.

Conmutadas por Mensaje: en este tipo de redes el conmutador suele ser una
computadora que se encarga de aceptar trafico de las computadoras y terminales
conectados a &l La computadora examina la direccién que aparece en ia cabecera del
merisaje hacia el DTE gue debe recibirlo. Esta tecnologia permite grabar la informacién
para atenderla después. El usuario ptuede borrar, almacenar, redirigir o contestar el
mensaje de forma automatica.

Conmutadas por Paquetes: en este tipo de red los datos de ios usuafios se
descomponen en trozos mas pequeiios. Estos fragmentos o paguetes, estdn insertados

dentro de informaciones del protocelo y recorren fa red como entidades independientes.

Redes Orientadas a Conexién: en estas redes existe el concepio de multiplexion de
canales y puertos conocide como circuito o canal virtual, debido a que el usuario
aparenta disponer de un recurso dedicado, cuando en realidad lo comparie con olros

pues o que ocurre es que atienden a réfagas de trafice de distintos usuarics.
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Redes no orientadas a conexion: llamadas Datagramas, pasan directamente del
estado libre al modo de transferencia de datos. Estas redes no ofrecen confirmaciones,
control de flujo ni recuperacion de errores aplicables a toda la red, aunque estas
funciones si existen para cada enlace particular. Un ejemplo de este tipo de red es
INTERNET.

Red Publica de Conmuiacién Telefénica (PSTN): esta red fue disehada
originaimente para el uso de la voz y sistemas andlogos. La conmutacion consiste en el
establecimiento de la conexion previo acuerdo de haber marcado un numero que

corresponde con la identificacion numérica del punto de destino.

2.4.4 Redes De Area Local

Componentes

Tarjetas de Conexién a ia red {NIC’'s): tarjeta electronica que conectan a las
estaciones de trabajo a la red. Normalmente se insertan en una de las ranuras de
expansion del motherboard de la microcomputadora suministrando de esta forma

acceso directo a memoria (DMA). El NIC tiene las siguientes funciones:

+ Forman los paquetes de datos

« Dan acceso al cable, con la conversion eléctrica y ajuste de velocidad

« Son el transmisor y el receptor de la estacion

+ Chequean las tramas para chequear errores

e Conversion Serie/Paralelo

e Identificacion o direccion Unica en la red que permite saber cual es f{sicamente la

terminal

Estaciones de Trabajo: PC’s conectadas a la red a través de las cuales podemos

acceder a los recursos compartidos en dicha red como discos, impresoras, médems,
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etc. Pueden carecer de la mayoria de los periféricos pero siempre tendrén un NIC, un

monttar, un teclade y un CPU.

|

C
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5 Estacicn de trabgjo’

FIGURA 2.4.5 Estacién de trabajo

Servidores: Computadoras que proporcionan servicios a las estaciones de trabajo de
la red tales como almacenamienio en discos, acceso a las impresoras, unidades para

respalde de archivos, acceso a otras redes o computadoras centrales.

| Server |
R —
FIGURA 2.4.6 Server

Repetidores: dispositivos que generan la sefial de un segmento de cable y pasan
estas sefiales a otro segmento de cable sin variar el contenido de la senal. Son

utilizados para incrementar la longitud entre conexiones en una LAN.

Bridges: consiste en un equipo que contiene dos puertos de comunicacion, crea unas
tablas en memoria que contienen todas las direcciones de MAC (direcciones de las
tarjetas de comunicaciones), de ambos exiremos, de tal mansra que restringen el
trafico de datos de un segmento a otro, no permitiendo 2l paso de tramas gque tengan
como destino una direccion del mismo segmento al que perienece la estacion de
origen. Es conveniente el uso de los mismos cuando reguerimos la interconexion de

dos LAN's locales o remotias.
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Routers: son dispositivos que nos permiten unir varias redes( mas de dos, a diferencia
de Tos bridgs), tomando como referencia la direccion de red de cada segmento. Al igual
que los bridges, los Routers restringen el trafico jocal de la red permitiendo el fiujo de

datos a fravés de ellos solamente cuando los datos son direccionados con esa
intencién.

Brouters: dispositivos con funciofies combinadas-de bridge y router. Cuando se

configura se le indica la modalidad en la cual va a funcionar, come bridge o como
router.

Switch digital: los ruteadores funcionan como dispositivos de acceso a una red
conmutada, donde cada uno de los sitios se conectan al proveedor de servicio, usando

a infraestructura de telecomunicaciones para transmitir otro tipo de informacion.

Concentradores

MAU { Multistation Access Unit): concentrador que permite insertar en el anilio o
eliminar derivandolas, hasta 8 estaciones. El MAU detecta sefales procedentes de las
estaciones de trabajo, en caso de delectarse un dispositivo defectuoso o un cable

deteriorado y elimina, derivandola, la estacion en cuestion para evitar perdidas de datos
y del TOKEN.

Hubs: concentradores de cableado en estrella integrados por microprocesadores,
memoria y protocolos como SNMP, caracteristicas que lo convierten en un nodo

inteligente en la red capaz de controlar y diagnosticar, incluso por monitoreo remoto.

Switching Hub o Switch Ethernet: divide la LAN en varios segmentos fimitando el
trafico a uno o mas segmentos en vez de permitir la difusian de los paquetes por todos
los puertos. Dentro del Switch, un circuito de alta velocidad se encarga del filtrado y de

permitir el transito entre segmentos de aquellos segmentos que tengan la intencicn de
hacerlo.
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TOPOLOGIA

Estrella: en este tipo de topologia todas las estaciones de trabajo se conectan a una
estacion central que se encarga de establecer, mantener y romper la conexién entre las

estaciones. En este tipo de red si cae la estacion central cae toda la red.

-
==

Emﬁm

=

Bus: en esta topologia todas las estaciones estan conectadas al mismo cable. En una

H@

FIGURA 2.4.7 Topologia de estrella

Red Bus, todas las estaciones escuchan todos los mensajes que se transfieren por el
cable, capturando este mensaje solamente la estacidn a la cual va dirigido, que

responde con un ACK o sefial que significa haber recibido el mensaje correctamente.

| T

1l

o L

_ﬂ

e

FIGURA 2.4.8 Topologia de bus

Anillo: todos los nodos de la red estédn conectados a un bus cerrado, es decir, un
circulo o lazo.
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FIGURA 2.4.9 Topologia de anillo

Malla: es usada en redes WAN, en donde los ruteadores se interconectan, y se utilizan
para elegir la ruia optima de la fuente al destino a través de la malla. Si algdn enlace

falla, no se interrumpe la conexién, porque se utiliza otra trayectoria para Hegar al
destino.

Un problema es que cada dispositivo requiere una tarjeta de interface para cada otro
dispositivo en la red; aparte de que el monto total de cable es demasiado alto- Una red

con topologia puramente en malla no es considerada una buena solucién practica.

FIGURA 2.4.9 Topologia de malla
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2.5 CARACTERISTICAS, VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE POWERBUILDER 5.0

La primera edicidn de PowerBuilder sdlo funcionaba en una plataforma de 16 bits para
Window 3.x, no ofrecia caracteristicas de desarrolio orientado a objetos y solamente

soportaba el estilo de Single-Document Interface (Interface de un solo documento
SDh.

2.5.1 Versiones De Powerbuilder

En PowerBuilder 2, los programadores pudieron crear las aplicaciones de Multiple-
Document Interface MD! (Interface de documentos miiltiples) utilizando las ventajas
de ventanas y menus.

PowerBuilder 3 introdujo objetos de usuario, barra de herramientas para MD1 y muchas
aplicaciones de Data Window, incluyendo informes de fichas cruzadas, etiquetas y

otras opciones para realizar gréficos e ipresos comerciales.

PowerBuilder 4 consiguié mejoras el rendimiento, el conducto para datos, informes
unitarios y combinados, el constructor de clases en G++, ampliaciones del soporte ole

2.0yia barra de hetramientas PowerTips (micro ayudas programada).

PowerBuilder 5 aportd Distributed PowerBuilder, codigo de maquina compilados
ejecutables, barras de herramientas desplegables y funcién de sobrecarga real. Aportd
la sintaxis de anotacion con punto para acceder a los datos y propiedades de
DataWindow, nuevos coniroles de Windows 95 incluyendo Tab, TreeView, ListView,
PicturelisBox y controles del RichTextEdit. E! intemet Developer's Toolkit y las
PowerBulder Foundation Class Libraires.

Con esta versién se puede compilar una aplicacion a cédigo de maguina para

proporcionar un mejor desarrolio, nuevos estilos de Datawindow y la ayuda de los libros
de PowerBuilder.
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2.5.2 Qué Es Powerbuilder

PowerBuilder es una herramienta de desarrolio de aplicacion orientada a objetos que
permite construir aplicaciones de multiples capas para correr en plataformas miltiples y
actuar reciprocamente con varias Bases de Datos.

PowerBuilder es uno de un grupo de productos de Sybase que juntos proporcionan fas

herramientas para desarrollar aplicaciones cliente-servidor, distribuidas, y de Intemet.

Conten-ido de una aplicacién en PowerBuilder

e Una interface de usuario. Ments, ventanas, y controies de la ventana que los
usuarios manejan para dirigir fa aplicacion.

« Logica de la aplicacién. Codigo en eventos y funciones para codificar las reglas.del
negocio, como parte de la interface de usuario 0 en modulos separados llamar a
objetos de usuario personalizados

Las aplicaciones de PowerBuilder son manejadas por evento

En una aplicacion de PowerBuilder, los usuarios controlan o que pasa por las acciones
que ellos toman. Por gjemplo, cuando un usuario puisa un botén, escoge un articulo de
un mend, o entra en datos en una caja de texto, se activan uno o mas eventos. Por lo
que se escribe codigo para especificar el proceso que debe pasar cuando se activan
eventos,

Ventanas, controles, y otros componentes de la aplicacién, contienen cada uno un
juego de eventos predefinidos. Por ejemplo, cada botdn tiene un evento clic asociado
con &l y cada caja de texto tiene un evento Modified (Modificado). La mayoria de los

objetos tiene sus eventos predefinidos, pero también et programador puede definir sus
propios eventos. '
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2.5.3 El Ambiente De Powerbuilder

El desarolic en Powerbuilder permiie crear objetos, ajustar sus propiedades y escribir

scripts para definir procesos que se llevan a cabo cuando un evento ocurre.

Aplicacicnes PowerBuilder:

» Proporciona un ambiente de usuario gréfico.
» Es orientado a objetos y maneja eventos.

e Puede accesar bases de datos locaimente ¢ en servidores de red

Ambiente de usuaric grafico

El Powerbuilder y las aplicaciones creadas con el programa, proporcionan al usuario
una interface de usuario grafica(GUI} con el sistema operativo. El Powerbuilder soporta
los sistemas operativos Windows, Windows 95, Windows NT, Macintosh y UNIX .

Lenguaje PowerScript

Se escribe cédigo propic de PowerBuilder usando PowerScript, el idioma de
PowerBuilder. El cdédigo consiste en comandos de PowerScript, funciones, vy
declaraciones que desarrollan el proceso para responder a los eventos. Por ejemplo, &l
codigo para e! evento clic del botdn oprimido lee y musstra informacion de la Base de
Datos y desarrolia un proceso en base a éstos. La gjecucion de este evento puede

causar que otro evento se dispare, por ejemplo que abra una ventana, ete.

PowerScript proporcicna una gran variedad de funciones que se pueden usar en la
aplicacion. Hay una funcién por ejempio, para abrir una ventana, una funcién para
cerrar una ventana, una funcién para habilitar un botén, una funcién para actualizar la
Base de Datos, y asi sucesivamente. Ademés de poder construir funciones propias, el

siguiente ejemplo muestra codigo en PowerScript.




Teoria Basica

gf_centra_ventanafthis)
SetPointer(HourGlasst)
timer{0.2}

sle_usuario.text ='E'
sle_password.text = 'QE'
sle_usuario_informix.text = ‘dba’

sle_password_informix.text = 'sq!'
Proceso de manejo de eventos:

En un ambiente de este tipo el usuario selecciona objetos que estdn dentro de
ventanas para controlar la secuencia de procesamiento o flujo de programa. La
aplicacion no realiza ningln proceso hasta ciue el usuario inicia la accion, por ejemplo:
al oprimir la tecla de “cerrar® en una ventana, es un evento que indica a la aplicacion
que debe ejecutar la instruccion close (cierra) la ventana. En {a figura 2.5.1 se muestra

algunos eventos del objeto window.

¥ (|

key
mousedonn
TIOANTENNG
MOuSeup

open
other
ibuttlondown
IEOlREXEC
rernotehotlink stact
rematziothak stop
remoterequest
remnotesend
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lj;f - I?fg:,‘;

FIGURA 2.5.1 Eventos de un objeto

Conceptos de programacion orientada a objetos:

El desarrollo orientado a objetos ve el andlisis, disefio e implementacion de sistemas

desde la perspectiva de objetos, los cuales tienen propiedades y comportamientos
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especificos llamados métodes, asociados con eilos. Este concepto tambign toma en
cuenta las técnicas de programacion crientada a objetos como son encapsulacion,
herencia, y polimorfismo, estas técnicas permiten hacer una aplicacion extendible,

reusable y mejor.

/Qué es un objeto?: Un objeto representa una sola cosa, los objetos son
componentes discretos que combinan caracteristicas (datos) ¥ comportarnientos
(metodos).

Los objetos tienen:
s Un nombre, para referirnos a este.
+ Propiedades,para desctibir el objeto.

» Métodos para cedificar su comportamiento.

Propiedades de los objetos: Propiedades son las caracteristicas de un chieto, es
decir, determina como éste se ve, sin embargo, algunas propiedades definen el
comportamienta de un objeto.

Métodos: Pueden ser eventos y funciones.

Eventos. Son notificaciones de las acciones que se lievan a cabo. Aplicaciones,
controles, mends, windows y objetos de usuarios, asi como objetos no visuales, cada
uno viene con un conjunto de eventos predefinidos. Los eventos estédn ubicados en el

sisterna operativo o en otros eventos de Powerbuilder.

Ejemplos de eventos que e! PowerBuilder incluye: Clicked, Constructor, Open,
RButionDown, RetrieveStart. En éstos se codifica para que al abrir una ventana realice

algiin proceso.

Funciones: El PowerBuilder incluye un conjunto de funciones de sistema, como el

Open(} y Close( ),que estan disponibles para todos los objetos de PowerBuilder.

‘2l
2
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Cada objeto de PowerBuilder tiene su propio conjunto de funciones predefinidas. Por
ejemplo, el objeto ventana cuenta con las funciones Show y Hide, mientras que el
control DataWindow tiene las funciones Retrieve y Update.

Ejemplo: el evento clicked para el * commandbutton” ejecuta un script que cierra la
ventana. ’

2.5.4 Arquitectura Cliente / Servidor,

Las aplicaciones del PowerBuilder se encuentran dentro de un ambiente cliente /

servidor. Arquitectura cliente / servidor divide los procesos entre los clientes y los
servidores de una red.

Un cliente presenta la interface de usuario, genera requerimientos para datos y puede

procesarlos. El servidor responde a los requerimientos del cliente y asegura la
integridad de los datos.

La arquitectura cliente / servidor fiene tres principales componentes:

a) La aplicacién Cliente corre en una o mas estaciones de trabajo ( usualmente PCs,
computadoras Macintosh o estaciones de trabajo UNIX ).
b} Bases de datos y servidores de aplicaciones.

¢) Redes de transferencia de datos entre clientes y servidores.

Ejemplo: Una aplicacién usando la arquitectura cliente / servidor requiere de servicios
desde un servidor de base de datos relacional, a través de declaraciones SQL
(Lenguaje de Consulta Estructurado).
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El cliente envia un mensaje con los requerimentos de datos a traves de la red del
servidor. El servidor recibe los requerimientos, irae |os datos y pasa la infermacién de

regreso al cliente de nuevo por la red,

Una vez que el cliente recibe los datos, puede ccurir un proceso adicional en la
magquina del ¢liente.

2.5.5 Aplicaciones Desarrolladas Con Powerbuilder

Estas van desde aplicaciones propias con PowerBuilder, Intemet, Distribuidas y

Cruzadas como se menciong a continuacion:
Aplicaciones de internet

Se pueden desarroilar aplicaciones de PowerBuilder que corren en el Web. Estas

aplicaciones toman ventaja de la siguiente tecnologia:

+ Web PB. Incluye funciones de abjeto que puaden ser llamados por browsers
(navegadores).

« DataWindow plugin. Permite a un navegador mostrar reportes de PowerSoft.

+ PowerBuilder window plugin and PowerBuilder window ActiveX. Permite al
navegador mostrar ventanas de PowerBuilder.

+ Componentes DataWindow ActiveX y DataWindow JavaBeans. Usa objetes
DataWindow creados en PowerSite or Powerd.

+ (Clases JavaBeans proxy. El cliente Java accesa el servidor de PowerBuilder.

Aplicaciones Distribuidas

» (entralizar la légica del negocio en los servidores (Jaguar CTS. MTS, vy los

servidores de PowerBuitder distribuidos)
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» Particionar las funciones de la aplicacion entre el cliente y el servidor reduciendo
la carga de trabajo en el cliente

« Aplicaciones escalables que son faciles mantener.

Desarrollo en plataformas cruzadas

Se puede desarrollar una aplicacion que usa PowerBuilder en Windows y se puede ver
la misma aplicacion en UNIX, desarroliando la misma,xapiicacién al mismo tiempo. Se

puede compartir objetos usados en la aplicacion aungue sean diferentes plataformas.

Conectividad de Base de Datos

PowerBuilder proporciona acceso facil a informacién corporativa guardada en una
variedad de Base de Datos. )

Pueden accederse dalos a través de interfaces dé PowerBuilder como son ODBC o
JOBC, a través de un nativo o a conexidn directa a la Base de Datos.

2.5.6 Ayuda De Linea Y Documentacién

Se puede seleccionar la ayuda por medio del botén F1 o el mend, ademas de instalar
ios manuales completos para consultarlos. )

2.5.7 Ambiente De Disefio Y Desarrollo De Power Builder 5.0

El ambiente de desarrollo para Power Builder 5.0, esta conformado por una setie de
barras de herramientas, compuesta bésicamente por una barra principal, una
secundaria y dependiendo del objeto a editar se tiene una tercera barra de herramienta.,
Como la mostrada en la figura 2.5.2
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/ Toolbar principal {Painter) Toolbar Secundario N—

' Eiernentos Dlspombles * Objeto 2 Editar

FIGURA 2.5.2 Ambiente de Desarrolio

Como se muestra en la figura 2.5.2 dependiende dei objeto a disefiar tendremos los

elemenios que se podran wtilizar en el objeto, asi como su ambiente de programacion.

Objetos de PowerBuilder

En el PowerBuilder puede crear y modificar objetos usando herramientas graficas
llamadas “painters”, por ejemplo, puede crear y modificar las definiciones de los objetos
empleando las Aplicaciones painter, objetos window usando el Window painter, objetos
de Base de datos Window utilizando el DataWindow painter, etc. Para acceder al
‘painter”. basta con oprimir el icono que se encuentra en la barra principal de

herramientas conocida también como Powerbar.
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Componentes del painter

Un "painter” incluye una o mas barras de herramientas, conocidas como PaintBars, un
mend, Micro-ayuda, y un espacio de trabajo. En el PaintBars se tiene el PowerBar que

es la barra de herramientas que contiene ios objetos principales de PowerBuilder como
se muestra en la figura 2.5.3

FIGURA 2.5.3 Painter

PowerBuiIder Painters

Painters de los Objetos de Libreria.

Application Painter. Crea y mantiene la definicién de la aplicacion.

DataWindow Painter. Crea y mantiene objetos DataWindow

Function Painter. Crea y mantiene funciones definidas por el usuario

Menu Painter. Crea y mantiene menues.

Query Painter. Crea y mantiene sentencias SQL usadas en la creacion de
objetos DataWindow

Structure Painter. Crea y mantiene estructuras

User Object Painter. Crea y mantiene objetos definidos por el usuario

Window Painter. Crea y mantiene controles y ventanas

Painters de Soporte

Database Painter. Crea y mantiene tablas, indices, vistas e informacion de
seguridad

Library Painter. Crea y mantiene librerias y entradas de libreria

Preference Painter, Crea y mantiene variables de ambiente de PowerBuilder

Power Script Painter
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Power Script Painter. Crea y mantiene scripts de objetos y controles en una

aplicacion

Painters de Base de Datos Adicionales

Select Painter. Pinta la sentencia SELECT para recuperar de una Tabla de
Base de Datos

SQL Painter. Pinta una sentencia SQL

View Painter. Crea y mantiene vistas de columnas en una tabla de base de

datos y otras vistas

NOTA: Si se planea exportar objetos se debe asegurar que los primeros ocho
caracteres del nombre de cada uno de los objetos especificamente identifican el objeto.
La operacién de exportacion coloca cada objeto en un archivo separado y usa los

primeros ocho caracteres del nombre del objeto como nombre por default del archivo.

Application Painter. Punto de entrada para una coleccion de ventanas organizadas y
otros objetss que realizan actividades. También hay objetes no visuales que mantienen

las caracteristicas por omision de una aplicacion.

Path de Blsqueda de Librerfas. Los cbjetos que componen una aplicacion de
PowerBuilder pueden ser guardados en una libreria PB (PBL). Alternativamente puede
haber objetos que quieran ser guardados en diferentes PBL's. A través del Path de
busqueda de librerias uno o mas PBL's pueden ser ligadas y asi usar objetos,

ventanas, funciones, efc. de otras librerias sin tener que duplicar el cadigo.

Ejemplo:
¢ \cursopblcurso.pbl

e \examenpblexamcn-phl




Teoria Basica

Definicion de la Definicién de Memi
Definicion de Definicién de
ventana T — / Objeto de Usuario
Librerias
Definicién de Query | Defnicionde |
Tunciones
Definicién de Data v\ Definicion de
Window estructuras

FIGURA 2.5.4 Relacién de Librerias

Creacion de una aplicacién

Pasos para construir una aplicacién

| Crear la aplicacion ]
— Crear L%na ventana B
| Crear / ag}egar un menu 1

l Crear/ agregarlobjctos de usuario ]

i Crear / agregjclr Data Windows |
Crear e% gjecutable |

FIGURA 2.5.5 Pasos para crear una aplicacion
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Objetos Principales de PowerBuilder

Objeto de aplicacién: es un punto de entrada a la aplicacidn, éste es guardade en una
libreria PBL, asi mismo se almacenan otros objetos.

£ Qué hace el objeto de aplicacion? Define el nive! de funcidn de la aplicacién, contiene
las librerias en donde se encuentran los bojetos, el tipo de letra y que procesos pueden
ocurrir cuando comienza y termina la aplicacion, si existe un error durante la ejecucion

se dispara un evento que para la ejecucién.
Aplicacién Windows

Es un programa escrito para el ambiente windows. Estas aplicaciones usan menus pull-
down, iconos y procedimientos de point-and-click.

Manejador de Eventos

En una aplicacion PowerBuilder el usuario y no el pregramador, controla la secuencia
de los procesos. En otras palabras el proceso depende de la accién que tome el

usuario ¥ no de un orden preestablecido. Por esta razén se dice que se manejan
eventos.

Objetos

Componentes gue combinan caracteristicas y acciones. Las caracteristicas son
atributos y las acciones son eventos.

Los objetos se comunican enire si a través de mensajes.
El cbjeto que envia el mensaje, no sabe si lo recibié otro objeto; el cbjeto receptor

recibe el mensaje y sabe lo que tiene que hacer por sus acciones inherentes.
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Atributos

Son las caracteristicas de los objetos y determinan cormno van a verse.

Evento

Cuando un usuario selecciona un objeto, introduce o modifica informacion en un objeto,
un evento ocurre. Un evento ocurre cuando el usuario realiza una accion con el Mouse

o teclado. También puede ser causado por sentencias de PowerScript y por el sistema
mismo.

Eventos mas comuneas:

+ Clicked

« DoubleClicked
» Modified

+ Open

» Close

s DragAndDrop

Los eventos provocan gue un script sea ejecutado. Por ejemplo, un evento clicked
ocurre cuando el usuario hace click con el Mouse y el apuntador esta en un

CommandButton. Se puede codificar un script para el CommandButton para responder
a este evento clicked.

Script

Un script define un procese a ejecutar. Cuando un evento ocurre PowerBuilder ejecuta
el script para ese evento. Un script es escrito en el lenguaje PowerScript.
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2.5.8 Definicién De Powerscript Languaje

Es un lenguaje de Alto Nivel basado en objetos, el cual se usa para construir scripts.

« Power Scripts tiene mas de 300 funciones predefinidas (tales como OPEN, HIDE,
MAX).

» Comandos de Procedimiento {tales como IF.. THEN)

« Sentencia SQL de manipulacidon de datos (tales como SELECT, INSERT, UPDATE)

Object

FIGURA 2.5.6 Relacién de Evento-Script
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Definicidn de Ia Definicién de Mend
aplicacion \
Definicidn de Definicién de
ventana T Objeto de Usuario
Librerias

Definicien dc Query] _—"} Definicién de
funciones

Definicién de Data / \___/ Definicién de
Window estructuras

FIGURA 2.5.7 Conjunto de Librerias

Objeto Ventana

Es un bloque principal de construccién de una aplicacién y la interfaz principal que

establece la comunicacién del usuario con PB. Una ventana puede desplegar

informacién, pedirsela al usuario y responder a acciones del Mouse y de! teclado.

Una ventana consiste de:

Propiedades. Definen la apariencia y funciones de la ventana, por ejemplo fa
ventana puede tener un titulo o puede ser minimizada, etc.
Eventos. Son disparados por acciones del usuatic

1§19

Controles. Son colocados en la ventana,

Las ventanas pueden desplegar informacion, pedir informacién al usuario y responder a
acciones del Mouse y del tectado.

Tipos de ventanas.

Cuando se crea una ventana se define su apariencia general y el comportariento:
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« Esiilo, tipo, tamafio, posicion, cclor, &tc.
« Controles, dende el usuario interactba con la aplicacion por medio de los controles
encontrados en la ventana, como pueden ser radiobutton, single line edit, dropdown

list box, commandbutton, etc. Como se muestra a continuacion.

Estilos de Ventanas.

Cada Ventana tiene un estilo que determina como se verd y como se comportara.
Atributos de la Ventana. Cada Ventana tiene atributos que usted puede usar para

especificar la apariencia y compertamiento de una ventana,

Atributc Borde Atributo Visible

Ventana

Atributo Alto Atributo Ancho

FIGURA 2.5.8 Atributos

Componentes de una Ventana.

Se puede asociar un ment con una veniana y se pueden colocar objetos PB {excepto
el objeto application) y controles en una ventana. Cualquier cosa colocada en una
ventana se conoce como control. Uno determina el estilo, tamafo y posicion de
cualquier conirel en la ventana.
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Tipos de Ventana

Principal {Main)
Uso. Ventana inicial de una aplicacion.

Caracteristica. Opera independientemente a otras ventanas
Puede tener una barra de tituio

Hija (Child)

Uso. Es dependiente de la ventana padre. Puede ser usada cuando se desea que la
ventana padre despliegue datos y ia ventana hija despliegue una grafica.
Caracteristicas. Son subordinadas a la ventana padre.

Pueden existir Gnicamente con ventanas padres y se cierran al mismo tiempo que las
ventanas padres. ;

Se fimita a fa circunscripcion de la ventana padre.
La posicion de la ventana es relativa a la ventana padre.

Aparecen como iconos con ventanas padres cuando se minimizan
Puede tener una barra de titulo

Movible Popup

Uso. En las ayudas en linea n

Caracteristicas. Dependen de ventanas padres
Pueden desplegarse fuera de ventanas padres

Cuando se minimizan aparecen ¢como iconos fuera de las ventanas padres.
Nunca esta detras de la ventana padre

Puede tener una barra de titulo o ment

De respuesta (Response)

Uso. Obtiene y/o brinda informacién al usuario

Requiere un minimo de respuesta del usuario para trabajar.
Caracteristicas. Ventanas que no pueden ser minimizadas

El usuario no puede usar otras ventanas en la misma aplicacion




Teoria Basica

El usuario puede ir a otra aplicacion sn windows.

Se mantiens activa hasta que el usuario responda.
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FiGURA 2.5.9 Ejemplo de Ventana
Objeto DataWindow

Combinan un acceso de datos intefigente con una interface a! usuario, puede ser usada

para desplegar o capturar datos. La DataWindow es un objeto dnice de PowerBuilder

Entre los objetos mas importantes la Datawindow con diferentes estilos de

presentacion, como se muestra en fa {figura 2.5.10

£l data Source (datos fuente) nos permite seleccionar la fuente de datos, mientras con

la presentacion del wizard se selecciona el estile de edicidn de los datos.

146




Teoria Basica

FIGURA 2.5.10 Objeto wizard para la presentacion de los datos

Objeto menti

Objeto visual que permite al usuario accesar una lista de comandos, opciones ©
diferentes caminos para realizar una accién. Son una lista de items(opciones) que el
usuario puede seleccionar desde una barra de opciones para ta ventana activa.
Proporcionan a través de un comando una manera de desarrollar una tarea, por

ejemplo, el ment Edicién o e! abrir una ventana. La seleccion de un mend item puede

realizarse por medio del ratén, teclado o teclas aceleradoras. A continuacion se

muestra un disefic de mendq.

Sequiidad s ¥entana *Ayudd’

Artsrir’. CubeSifte
Siguiznte ClibShitsS
Ultimo * Ctl+Shit+d

Ira.. Crt+S hift+

FIGURA 2.5.10 Ejemplo de mend
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Objeto Query

Es un objeto no visible que contiene comandos de SQL vy que puede ser asociado a un
chijeto DataWindow.

Objete de Usuario

Son objetos que pueden ser construidos por el programador para realizar procesos
frecuentes en su aplicacion.

Funciones

Censiste en un grupo de gnunciados PB para hacer un proceso y gue este regrese un

valor. Existen iunciones a nive! objeto y que s& encuentran encapsuladas en él.

Estructuras

Coleccion de una o varias variables que estadn agrupadas bajo un mismo nombre
permite hacer referencia como una sola unidad.

Documento de interfaces muitiple (MDi frame)

Uso. Para manejar mds de un documento a la vez, presentando un amplic rango para
el manejo de datos.

Caracteristica.

Presenta un amplio rango para el manejo de datos

Presenta una interfaz integrada al usuario

Realiza la mayor parte de sus actividades en sus menus.

Debe estar asociada a un menu

Permite tener abisrtas multiples ventanas

El usuanc puede activar cualquier ventana

14
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Puede contener multiples instancias de la misma o de diferente tipo de ventana
dependiendo de la ventana que se active

Las ventanas pueden presentarse en cascada, apiladas o a lo largo de la ventana
completa dentro del marco.

Documento de Interfaces muiltiple con ayuda (MDI frame with MicroHelp)

Uso. Mismo que la MDI frame.
Caracteristicas Mismas que la MDI| trame

Presenta un rengldn de ayuda en linea al usuario

Controles

Son objetos que estan puestos en una ventana y que permiten al ysuario interactuar
con 1a aplicacién. Como los controles son objetos por si mismos, estos tienen atributos
y eventos, la mayor parte de la interaccion del usuario en la aplicacion ocurre a fravés
de los eventos que generan los controles en una ventana.

Algunos controles que usted usa son estandar en windows, y otros especificos de PB
como las Datawindows, ademas se puede crear sus propios controles.
Ejemplos de Controles:

Check Box MultiLineEdit
" CommandButton  UserObject
Datawindow Picture
DropDownlListBox RadioButton
EditMask SingleLineEdit
GroupBox StaticText
HScrollBar VScrollBar

ListBox
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Foco {Focus)

Identifica en que parte de la pantalla se realizara la siguiente accion.
Para establecer &l foco, el usuario puede

Mover el Cursor del Mouse hacia e! control y dar un click

Presionar el Tabulador, hasta gue el contro! se selecciona

Un control puede perder el foco si:

El usuario hace click en ctro control

Cuando presicna la tecla Tab.

Herencia

Es una caracteristica que le permite construir una ventana, objeto de usuario y mendes
que son detivados de un objeto existente.

Ventajas de! uso de la herencia

Cuando se cambia un objeto padre, los cambios se reflejan en todos los hijos.

Se tiene consistencia en el codigo v objetos de la aplicacion.
Optimizando los descendientes

Cuando se construye una ventana descendiente se puede
« Cambiar los valeres de los atributos y las variables.

o Extender o substituir los scripts.

Agregar controles,

Referenciar las funciones, eventos y estructuras de los padres.

*

Declarar variables, eventos y estructuras para los descendientes.

Instancia

El Window Painter crea y almacena la definicién de una ventana en la libreria de

PowerBuilder. Esta definicién de clase esenciaimente llega a ser un nuevo tipo de dato.
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Cuando un script abre una ventana liamada window-name, PowerBuilder crea una

instancia de una ventana cuya clase es window-name y despliega fa ventana.

MiHtiple Instancia

Algunas veces una aplicacion necesita tener dos o mas instancias de una ventana

abiertas a un mismo tiempo (generalmente con datos diferentes).

Controles de Ventana

Controles de Accion CommandButton
PictureButton
Controles de Estado CheckBox
GroupBox
* RadioButton

Coniroles de Despliegue DataWindow
Graph
OLE
RichText

Datos ' EditMask
MultiLineEdit
SinglelLineEdit
RichText

Control de Etiquetas Static Text

Controles de listas DropDownListBox

Dropdown PictureListBox
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Controles de Girc

Controles de Dibujo

Controles de Usuario

CheckBox :

CommandButton

Datawindow

ListBox
PicturelistBox
ListView

TreeView

Horizontal Scrollpar
Vertical Scrollbar

Picture

Rectangle

Rounded Rectangle
Oval

Line

User Object
CLE
Tab

Enciende o apaga una opcién.

1 teva a cabo una accién.

Usado para desplegar manipular y actualizar datos asociados con

un objeto Datawindow.

Crawing Object

Usado para mejorar la apariencia de su ventana (fine, oval,

rectangle, roundrectangle).

DropDownListBox : Permite al usuario seleccionar una palabra de una lista al insertar el

nombre en fa Ynea deg edicidn o al dar un click 2 la flecha del

extremo derecho del control para desplegar su lista y entonces dar
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click en la seleccion.

DropDownPictureListBox Igual al anterior pero permite agregar una imagen.

EditMask Como un SingleLineEdit perc provee caracteristicas especiales de
formato.

Graph : Brinda el desplegado grafico de datos.

GroupBox : Retine dos o© méas controles relacionados (generalmente
RadioButtons).

HMScroliBar and VScroliBar Permiten al usuario indicar cantidades relativas.

ListBox Presenta una lista de varias palabras de texto.

ListView : Muestra la informacion en forma de lista, Cada palabra consta de
dn texio y una imagen.

MuitiLineEdit Caija utilizada para introducir, editar, y desplegar palabras de texto
que puede ocupar mas de una linea.

OLE Object Linking and Embedding. Le permite usar otros programas
{aplicacidon servidor) y sus datos en su aplicacion. Sus datos
permanecen en &l servidor de la aplicacién en su propio formato,
cuando su apiicacién incluye un objeto OLE este puede invocar al
servidor de aplicacién para manipular el objeto. Picture Una imagen
bitmap para realizar una accidn.

PictureButton : Lo mismo que el CommandBution pero usted puede especificar

una imagen, PictureLisiBox Igual que el LisiBox pero cada texio
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RichText:

SingleLineEdit

Tab

TreeView

Treeview

UserObject

puede incluir una imagen. La imagen puede ser un bitmap, icono ¢
curscr, RadioButton Enciende ¢ apaga una accidn mutuamente

excluyente.

Control gue contiene un documento. Muestra el fexto formateado y

puede contener datos de entrada de un DataWindow control.

Usado para desplegar una linea de texto. StaticText : Usado para

encahezados, rotulos v otras literales.

Contrel que contiene tab pages en los cuales se cclocan controies.

Cada tab page tiene su propia etiqueta, imagen y coler de fondo.

Muestra la informacidn de manera jerarquica. Cada texto del

Control consiste de un texto y de una imagen.

Un objeto reutilizable definido por ei usuario.

Algunos controles de una ventana

Se usan los botones de la barra de herramientas dropdown para anadir algunos tipos

de control 2 la ventana. La siguiente lista muestra los bolones de la bamra de

herramientas que pueden emplearse para los diferentes tipos de control y el uso

general para cada control.

Controi

Descripcidn

CommandBution

Aceptar l

Ejecuta una accidn.
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Control Descripcion

CheckBox Alterna las opciones prendido, apagado
B i

Alterna exclusivamente las

opciones prendido y apagado

Objeto Datawindow

Es un objeto que lee y manipula datos de una Base
de Datos u otra fuente de datos externo como son
archivos de Excel, dBase. Este objeto puede manejar
diferentes maneras de la presentacion de datos como
es por renglones, en forma libre, etiquetas, ediciones
periodistica. Ademas se pueden ¢rear campos

calculados, imagenes, graficas

Dropdowntist Box Presenta listas predefinidas de elementos para su
= seleccion.

Estados Unidos :

Jameca :

héxico ‘
User Obiect Es un objeto visual, heredado de los objetos del

sistema de PowerBuilder, o puede ser un objeto

personalizado no visual, en donde se almacenan

propiedades y funciones de usuario.
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Control Descripeidn

TreeView Es una forma de presentar los elementos er. forma de

78 acnorEso un arbol, como se muestra en el ejemplo; un directorio
< (M FONTS

que buscando los archivos a medida que se oprime
doble click.

ListView

E- ¥ | DRECCION GENERAL

- | DRECCIONDZ

-l DiviSIONEE
E-Id & E VOMHAUCKE, SA LEC Y.
&-13 AFIANIADORA NSURGENTES
&I HLDESRANDO TESOCLPADOS

. &-L3 mosRaposa DECY.

- =l PeroscEVENTA S A DECY.

== EE

: —§ Faltafn) 1 LDER SENOR Para el 1600358

Muestra una lista de la informacién del usuario, cada
itern del listview consiste de un texto y una pintura, la
cual puede ser manipulada durante la aplicacién.

En este caso la lista de item son fos faltantes de
recursos (Lider senior).

Es un tipo de objeto donde se muestra la informacion

“* | ordenada segln su tipo, es decir, en una carpeta se

ponen los empleados, sueldos, categorias, etc. Como

| se muestra en la figura.

FIGURA 2.5.11 Resumen de caracteristicas y beneficios

2.,5.9 Caracteristicas Técnicas De Powerbuiider

PowerBuilder es una herramienta de desarrollo que corre en diversas plataformas

como es Unix, Macintosh, Window, Window NT, para su instalacién se requiere

aproximadamente de 70 MB.

E!Install Builder puede ayudar a crear instalaciones en discos que contienen los

archivos de la aplicacidon y componentes gjecutables.
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Desventajas

Ei costo del Software, respecto a otras herramientas de desarrollo, es muy elevado.

Caracteristicas :

Un conjunto de herramientas de desarrolio flamadas painters que proveen una
interface grafica (point - click), para crear ventanas, menis y otros objetos.

Lenguaje de programacién {power script) para crear aplicaciones manejadas pér
eventos (event - driven).

Soporta controles hechos para Windows del tipo VBX 1.0y OCX.

Un objeto personalizado, llamado datawindows, es usado para fa manipulacién de
la base de datos y reportes.

Control de versiones y depurador integrado.
Soporte para intercambio dinamico de datos {DDE), librerias dinamicas de enlace
(DLL), y objetos ligados y embebidos (OLE 2.0).

Soporte para importar y exportar los mas comunes formatos de archivos {Dbase,
Clipper, Excel, Textos, etc).

Extensa ayuda en linea.

Beneficios :

Crear rapidamente aplicaciones que utilizan base de datos orientadas a objetos sin
tener que recurrir a escribir cddigos en € o C++.

Sacar ventaja de la arquitectura cliente/servidor dos capas, tres capas y multicapas.
Crear atractivas y faciles aplicaciones que proporcionen interfaces de usuarios
grificas(GU1) fundamentando el disefio.

Disefio de aplicaciones que son independientes de un manejador particular de base
de datos, usando nativos drivers u open database connectivity(ODBC).

Creacion de objetos reusables.
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2.6 CARACTERISTICAS, VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE SQL ANYWHERE

Hoy en dia se ha establecido un ambiente de paso rapide, el acceso confiable a la
informacidn corporativa es critica al éxite de un negocio. Para asegurar que los datos
estén disponibles cuando y donde se¢ les necesite, requiere de una base de datos de la
empresa para salvar y distribuir informacion. SQL Anywhere ofrece la opcidn para la
empresa pequena con requenmientos informaticos. Esta solucién de gran alcance de la
base de datos se oplimiza con los requisitos del e-business (comercio entre negocios

en intemet}, aplicaciones departamentales y los negocios clasificados como pequenos-
medios.

SQL Anywhere ofrece caracteristicas por compleio, base de datos al calibre de la
empresa junto con tecnologifa de gran alcance de sincronizacidn, proporciona una
combinacion de disefio y desarrollo de acuerdo a las reglas del negocio con facilidad,
tiene entrega de ricas funciones en la base de datos para multiples plataformas,
incluyendo Linux, Windows NT, Novelt y Solaris. Con su alte rendimiento, optimizador
de sentencias SQL. SQL Anywhere ha fijado un. nuevo esténdar con la cero
administracion de la base de datos. Y, como la aplicacion a las demandas dei usuario
crecen, también asegura el funcionamiento con un gran ndmero de usuarios en linea y
remotos.

La potencia de la empresa en un DBMS

El pequefio SQL Anywhere, ofrece todo el poder de un DBMS de gran alcance, puede
utilizar puesta en practica de un solo usuaric o multiusuarios y ademas un tratamiento
de transacciones completo. Proporciona funciones ricas, incluyendo Stored
Procedures(procedimientos almacenados), Triggers(disparaderes de integridad de
referencia), bloqueos a nivel registro, recuperacién autoratica de datos, soporta Java.
Por lo que se convierte en un recurso eficiente - requiriendc aproximadamente 2 MB de

HAM y 4 KB por la conexién del cliente.
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Facil utilizar, facil administrar

Cuenta con auto self-tuning (auto afinacién) y la administracion virtualmente es cero,
haciéndolo ideal para las organizaciones con pocos recursos tecnoldgicos. Un grupo de
trabajo o una pequefa empresa puede utilizar la solucién sin dedicar a un
administrador de la base de datos o a un personal adicional a mantener la base de
datos. Ademas, permite que las complejidades de fa transferencia de datos ocuman
transparente a los usuarios finales, dandoles el acceso facil a las funcienes de gran
alcance. Incluye la herramienta de Sybase Central, una herramienta grafica de
administracion que es facil de utilizar e intuitiva, la administracion central de las bases
de datos via remota y todo el ambiente de la replicacion.

Sybase Central es bastante directa para los profesionales no técnicos, pero contiene

caracteristicas para satisfacer incluso al profesional mas exigente de la base de datos.

Escalable

Soporta un gran nimero de usuarios en linea y remotos — acorde a las necesidades de
demanda o de la aplicacién. Por otrd parte, SQL Server Anywhere forma parte de
Sybase Adaptive Server DBMS, por lo que puede ser escalable a un servidor
empresarial 0 con mayores requerimientos.

Soporte desde Windows CE, Windows 3.x/95/98, Windows NT y Novell NetWare, Sun
Solaris/SPARC, Sun Solaris/Intel, HP UX, IBM AlX, y Linux.

159



Teoria Bésica

Portabilidad Web

Incluye un servidor abiero, altamente escalable a apiicaciones Web Server que permita

mover aplicaciones al Internet para ei acceso y la disponibilidad crecientes de
informacidn.

Estancia Conectada

Proporciona una sincronizacién bidireccional de informacién, mensaje basado en la
sincronizacidon optimizada en linea para ambientes de trabajo ocasionalmente
conectados. Los usuarios remotos pueden tanto enviar cambios y  recibir
actualizaciones de la base de datos corporativa - siempre y cuando puedan estar
conectados. Porque solamente se actualizan los datos cambiantes y ocurre el proceso

de la transaccién fuera de linea, los costos asociados con tiempos de conexion se
reducen.

Conjunto de productos Integrados

SQL Anywhere esta pensado para desarrollar y disenar soluciones en cualquier
ambiente de trabajo. Las herramientas de gran alcance de desarrolio y de productividad
inciuidas en SQL Anywhere, permiten el desarrolle de ambientes gréficos, diseno de
esquemas de basss de datos o de ingenierfa de reversa. Los usuarios también pueden

consolidar rapidamente volimenes de datos grandes personalizados, presentacion de
reportas con calidad.

Soporta dispositivos moviles de la siguiente Generacién

Incluye la opcidn de desarrolio de tecnolegia Ultralite y Movillink Server para
Windows CE en plaiaformas de computo mévil (PalmSize). Sybase extendic el poder

de esta nueva tecnologia de gran alcance, z la base de datos de Sybase a una nueva
clase entera de los dispositivos del handheld.
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Requerimientos de Sistema (Wintel)
Requerimientos del Servidor de BD

PC’s hasadas en Intel

* Windows 3.x, Windows 95/98, Windows

NT 3.51 o mayor, Novell Netware.

* Intel 80486 o mayor, 8 MB disponibles en
RAM

Dispositivos compatibles con Windows
CE

* PC con Windows NT 4.0, o Windows

95/98

+ Windows CE 2.0 o mayor, 16MB
recomendado

Requerimiento Cliente
* PC con CD-BOM corriendo Windows
3.x, Windows 95/28, Windows NT

3.51 o mayor

Soporte en Redes
+ NetBIOS, TCP/IP, Novell NetWare IPX

MobiLink Server Synchronization

Requerimientos .
"« PC con CD-ROM corriendo Windows
NT 3.51 o mayor

* Minimo 2 MB RAM, 5 MB de espacio en
disco :

Requerimientos Sistemas (Unix)

Requerimientos del Servidor de BD
*Sun Sclaris SPARC 25026

Sun Solaris x86 2.6, HP UX 11.0,
IBM AlIX 4.2 0 4.3, Red Hat Linux
X865.105.2

» 8 MB disponibles en RAM

Requerimientos Cliente

*PC compatible con IBM corriendo
Windows 3.x, Windows 95/98,

o Windows NT 3.51 o mayor, o

* Sun Solaris SPARC 25026
Sun Solaris x86 2.6, HP UX 11.0,
IBM AlX 4.2 0 4.3, Red Hat Linux
XB65.105.2

* Unidad de CD-ROM

Soporte en Redes

* NetBIOS

* TCP/IP

* Novell NetWare IPX
+IBMAIX42 421,43
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Desarrolio en Tecnologia Uliralite

Requerimientos de Desarrollo
* PC con CD-ROM corriendo Windows
NT 3.51 o mayor

Soporte a Dispositivos Cliente

» Dispositivo corriendo Windows CE 2.0 o
mayor, con procesador MIPS o SH3

+ Dispositivo corriendo en plataforma Palm

Computing 2.0 © mayor
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Capituio 3

Planteamiento del Problema y Propuesta
de Solucidén
3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

3.1.1 Situacién Actual

La empresa se ve enfrentada a una serie de procesos que describen cual es la
situacién actual de una empresa consultora.

Una vez que una empresa quiere adquirir los servicios que ofrece una empresa
consultora, tendrd una primera cita con un ejecutivo de cuenta de la consuitora, durante
dicha cita se conoce qué es lo quiere el cliente, o al menos se da una idea de sus
requerimientos; muchas veces el cliente no tiene mucha idea de los sistemas de
informacidn, por esta razén no sabe describir qué es lo que requiere con exactitud. Si
después de una primer cita no se flega a un acuerdo, entonces habra una serie de citas
posteriores seglin sea necesario, hasta obtener una idea mas clara de los
requerimientos de! cliente. En ocasiones gente del area de operaciones se ve
involucrada en cada una de estas entrevistas, tal vez sea necesaric que la empresa
preste un servicio de consultoria (como reingenieria de procesos de negocio, o

implementacion de procesos de negocio o plan de negocios) para llegar a un acuerdo.

Después de que se ha llegado a un primer acuerdo con el cliente, la empresa
consultora se ve obligada a hacer una propuesta; en dicha propuesta se tratan asuntos
financieros, operativos y de tiempo, cabe mencionar que muchas veces el cliente es el
que determina dicha propuesta, de cualquier manera, ya sea por parte del cliente o por

parte de la empresa consultora, siempre hay una propuesta.
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Cuando se haya aceptado la propuesta o en el proceso de aceptarla, se pone en
camino ei recabar la informacion que se necesita para que se pueda tomar en cuenta el

proyecto, en primeras instancias es necesaric obtener la siguiente informacidn:

» (liente que solicita los servicios
» Nombre de! proyecio
« Tipo de proyecto

» Alcance del proyecto (Hasta dende llegara su funcicnamiento)

FIGURA 3.1.1 Llegan a un acuerdo comun el cliente y la empresa consuitora.

-~

« Direccién del cliente

+ Fecha que se guiere inicie

» Fecha propuesta para terminar el proyecto {no siempre es dato)

» Nombre y teléfono de la persona que hace el trato con el ejecutive de cuenta

« Nombre y teléfono de la persona que reprasenta el area de sistemas del cliente, si
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es gue existe

MNombre y teléfono de la persona gue representa al usuario del sistema
Nombre y teléfono de la persona con gquien se arregla la factura

Fax del cliente

Una descripcién del proyecto, es decir la problematica a tratar por el proyecto

Director divisional de 1a empresa consultora

Cabe mencionar que en el punto, tipo de proyecto, nos referimos en cierta manera al

giro del proyecto, es decir, esto podria ser:

Administrativo
Financiero
Educativo
Soporte técnico

Una Capacitacién

O algdn ofro, una vez gue la propuesta sea totalmente aceptada, la empresa

consultora, necesitara informacién adicional para que se pueda iniciar dicho proyecto,

dicha informacion es basica para el inicio mencionado, como:

Etapas del proyecio

Productos a entregar

Recursos {personal requerido)
Tecnologia y herramientas a utilizar

Un pian de trabajo

A continuacion definimos de qué trata cada uno de los puntos anteriores.

Etapas del proyecto. Se necesita definir de qué etapas constard el proyecto, no

necesariamente es una de las siguientes, aunque si son procesos gque estan ya

definidos.
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+ Andlisis

« Diseno

« Desarrollc

o Implantaciéon

+ Mantenimiento

« Liberacion

s Desarrollo de ayudas en linea
« Prototipo

+« Pruebas Modulares

« Pruebas Integrales

Cabe mencionar que a cada etapa se le asigna una fecha de inicio y una de fin, aunque
como es bien sabido, en el drea de desarrollo de sistemas las fechas podrian ser

cambiadas.

Productos a Entregar. La empresa consultora se compromete a entregar una serie de

documentos o articulos al cliente, estos podrian ser los siguientes:

« Carpeta de andlisis
« Carpeta de disefic
+« Manual de usuario
« Manual técnico

s Programas fuente

+ Discos de instalacién

Es importante mencionar que tal vez sea necesaric especificar ciertos comentarios del

por qué o para qué, de cada producio entregable.

Recursos (personal requerido) Para que la consultora pueda efectuar un buen
servicio, necesita contar con el perscnal calificado que sea capaz de efectuar los

requerimientos necesarios, la manera como lag empresas consultoras designan la
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- experiencia o conocimientos de su personal es, dandoles un perfil o “puesto”, es degcir,

adjudicando jerarquias a su personal. Estos puestos o jerarquias son descritos
frecuentemente de la siguiente manera:

¢ Analista programador junior.
» Analista programador senior
+ Ingeniero de sistemas junior
s Ingeniero de sistemas senior
s Ingeniero especialista

¢ Lider de proyectos junior

e Lider de proyectos senior

+ Becario

s Consultor
¥ existen otros nombramientos, que dependen de ta empresa consultora.

La manera como el cliente solicitara los requerimientos para su proyecto; seré en base
a los puestos del personal de la empresa consultora, por ejemplo, para un proyecto se
pueden necesitar un lider de proyecto, cinco analistas programadores Jr., 2 analistas
programadores Senior y un ingenierc de sistemas Jr.

Tecnologia y herramientas a utilizar. Dependiendo del proyecto y de comun acuerdo,

el cliente junto con la consultoria, seleccionan las tecnologias y herramientas de
software y hardware a utilizar.

El personal requetido junto con las tecnologias y herramientas a utilizar, daran la pauta
para seleccionar al personal que mas se adecue a dichos requerimientos, ia consultora
se ve enfrentada a una toma de decisiones que tal vez se complique demasiado, las
razones son muchas, tal vez no se cuente con la gente que conozca el software que
requiere el cliente, o tal vez el personal que conoce el software esta ocupado en otro

proyecto, 0 quizas existe quien conozca el software pero no cumple con ser un lider de
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sistemas (suponiendo que la empresa no quiere otro puestc), o quizas convenga sacar
a un recurso de un proyecto para poder asignario y después cubrir el puesto de éste;
ademds es importanie mencionar que ei proyecto también exige un cierto nivel de
experiencia en las herramientas; siendo la experiencia un factor importante para la
toma de decisiones, lo cual serd un tema que se tratard adelante con mas
detenimiento. De cualquier forma ésta también influye en el personal que se vaya a
elegir; en fin las probabilidades son muchas. De cualquier forma la consuliora tendra
gue cubrir los requerimientos del cliente, si no, puede significar desde perdida de dinero
y tiempo, hasta perdida del proyecto o aun mas fuerte, perder al cliente.

Hoy en dia, hablar de tecnologias y herramientas es hablar de toda una gama de
conocimienios, cada dia se ve actualizado el mundo de ja informética y las
comunicaciones, es por esc que la consultora se ve forzada a actualizarse cada dia.
Como informacion, hacemos mencion de algunas tecnologias y herramientas que
existen hoy en el mercado,

Manejadores de bases de datos

e SQL Anywhere
« Access
* Informix en_line 7.0

s Sybzse

Lenguajes de alte nivel

» Cobol

+« C

o C++

« RPG/400

+ Informix [SQL_C
s Algol
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» JCL
Front end gréfico

= Power Builder

e Visual Basic

+ Delphi

e Newera

* Developer 2000
+ SQL Windows

« Centura Team

¢ Visuai C++
Case y/o metodologia

+ Erwin

+ Dasigner 2000

» Data ware House
» System Architect

s S Designer
Comunicaciones e Intemnet

+ FTP

e Tuxedo

+ ODBC 16 y 32 bits
« TCPAP

« [PX

+ Mobdems

+ Redes Lan

169



Planteamiento dei Problema y Propuesta de Solucion

Plan de trabajo. El establecimiento de tiempos para cada eiapa del proyecto es
informacién que debera de conocer tode el perscnal gue esté involucrado en el
proyecte. Es impertante establecer fecha de inicio y finalizacién de cada etapa, como
ya habiamos mencionado, pero también serd importante, como informacion, dar fechas
de inicic de la cotizacion y fin de esta, fecha de cierre de proyecio, fecha estimada de

fin de proyecto, fecha de la dltima visita que hizo al cliente el jefe divisional.

Una vez que el proyecto es puesto en marcha, es necesario llevar un seguimiento para
poder evaluarlo, tanto ai proyecto en general como a cada una de las personas que
intervienen en éste, y de esta forma poder satisfacer las necesidades que se vayan

presentando, o tal vez serd bueno evaluar el por qué se canceld o no se autorizé.

Para la evaluacion del proyecto, serd necesario saber cual es el estado del proyecto en
cuanto & su situacién; estamos hablande de que podria estar en alguna de las

siguientes situaciones, o en alguna otra.

* Prospecto

+ Negociacion comercial

s Autorizado

» En desarrollo

» Suspendido momentaneamente
« liberado por operaciones

¢ Concluido

 Entramites finales con ventas

Basandose en uno de los estados anteriores y ef desempefio a grandes rasgos del
proyecto podemos evaluarlo, es decir de alguna manera saber cual es su situacion.

Hablando de resultados y tiempos, podriamos hablar de las siguientes situaciones:

+ Enobservacion

+ Sin evaluacion
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« Con problemas
s Critico
« Estable

s Retrasado

Basados en esta evaluacion, es bueno saber el motivo por el cual se califica de esa
manera a un cierto proyecto, y también mas importante todavia qué acciones se van a

tomar para darle solucién a un proyecto que tiene problemas.

La mejor manera de evaluarlo es, primero a manera general, y después a nivel area,
esto es importante porque tal vez el desempefio del proyecto esta teniendo problemas
debido a que el area de recursos humanos no ha conseguido el personal necesario, en
ese caso el problema se canaliza a dicha area, 0 quiza al area financiera no pago a
tiempo a un empleado, e hizo que este prefiriera renunciar, esto causa que el ptincipal
problema lo esté teniendo dicha area.

Para una mejor evaluacién hay una serie de cuestionarios al cliente durante y al final de

la entrega del proyecto, y también a la empresa consultora con respecto al cliente.

Respecto a la evaluacion del personal, es también importante lievar un seguimiento de
las actividades de cada persona durante el transcurso del proyecto, tomar en cuenta su
experiencia y desempefio tanto humano (de actitud), como de la tecnologia y
herramientas que maneja durante el proyecto; para esto sera necesario evaluar el nivel

de conocimiento que tenga en cierta herramienta, algunos niveles de conocimiento
podrian ser los siguientes:

s Intermedio
+ Basico

s Experto

+ Avanzado

e Principiante
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Pero como ya se habia mencionado, también sera importante el desempefio que
presente el individuo, podriamos definir este desempenc con algunc de los siguientes
calificativos:

¢« Minimo

« Bueno

¢+ Muy Bueno
« Excelente

» Deficiente

« Nulo

Aungue también hay que tomar en cuenta gue no toda la experiencia de un empleado
se adquiere por medio de un proyecto; habra ccasiones que la fuente que nos informe
acerca de su nivel de conocimiento y desempefioc de alguna herramienta sea su
curriculum u otra fuente, por esta razdn también es importante saber la fuente de la

cual se obtuvo su evaluacion, podriamos sugerir [as siguientes:

» Evaluacion del cliente
« Examen

e Curriculum

» Curso recibido

» Curso impartide

« Certificacion

s Aprendizaje durante el proyecto

Es importante que la empresa lleve un seguimiento de la evaluacidn de su personal,
porque de esto depende quién puede ser asignado a un proyecto, con estos factores
podremos asegurar un mayor éxito al proyecto y por consiguiente a la empresa,

ademas de que es informacion basica para la toma de decisiones.
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3.1.2 E{ Usuario y sus Requerimientos

Al realizar cualquier sistema de informacion, quiza el usuario es el factor que mas
influye tanto en la vista como en los procesos internos de dicho sistema, muchas veces
al enfrentamos con el usuario es necesario ayudarle a que pueda expresar
exactamente qué quiere ‘que pase a! utilizar el sistema, u ofras veces es necesario
sugeﬁrle ideas. De ciualquier forma la opinidn del usuario siempre es importante, por
esta razén es necesario considerar los siguientes puntos:

1. Identificar plenamente las necesidades del cliente {usuarios). Es necesario tener
una visidn clara de lo gue el cliente tiene en mente, acerca de 1o que el sistema le
puede ofrecer y de lo que él necesita. Esto se lleva a cabo entrevistando ai cliente,
marcando los objetivos de! sistema, por ejemplo, la informacion que se introducira al
sistema, y la informacién que el sistema generara, las funciones que los usuarios
tendran, el rendimiento que se espera del sistema efcétera. Este punto no sera

cubierto sin una comunicacion efectiva entre el cliente y el desarrollador.

FIGURA. 3.1.2.1 Entrevista con el cliente
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2. Estudiar la viabilidad del proyecto. Esto es si el sisierna puede ser llevado a cabo,
muchos proyectos se han dejado inconclusos porgque no eran viables. La viabilidad
del proyecto puede dividirse en cuatro partes:

« Econémica. Se refiere a la evaluacién del costc al momento del desarrolio
comparado con el beneficio que el sistema le brindara al cliente.

« Técnica. Aqui se analizan las restricciones que pueden afectar [a posibilidad de
realizar un sistema que cumpla con las expeciativas del cliente, y estas
restricciones son de funcionalidad y rendimiento.

« legal. Todo elemento gue forme parte de una sociedad, se ve obligado a
respetar las leyes establecidas, y el campo de la computacion es la excepcion.

e Opciones. En la mayoria de los casos, siempre se pueden encontrar varias
opciones para enfrentar una determinada situacion, y el estudiar estas nos

hrinda la oportunidad de elegir la mejor.

3. Realizacion de un estudio téenico y econdmico. Hoy en dia el mundo de la
computacién cambia aceleradamente, con lo cual un buen estudio técnico del
sistema nos podra respaldar ante estos cambios. Con respecto a lo econdmico hay
que enfatizar que para la mayoria de las empresas en las cuales su objetivo es
aumentar sus ganancias, este puede ser un purto critico para el éxito o fracaso del
proyecto.

4. Identificar las funciones que cada una de las partes que van a actuar en &l sistema
realizardn. Hay que determinar que funciones especificas van a realizar el software,
el hardware, los usuarios, la base de datos y en si {odos los elementos del sistema.

5. Establecimiento de costos y tiempos

6. Definicion de! sistema para el trabajo de ingenieria que se comenzaré a realizar.

Tomando en cuenta los puntos anteriores, encontramos que et usuario regueria lo
siguiente:
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Re\specto a la interface del sistema.

« Debe ser funcional, agradable a la vista. Cabe mencionar que para poder lograr una
interface que cubra esta expectativa se deben entender a fondo los requerimientos

de la empresa y se debe de tener un amplio criterio de la estética y el orden.
« Debe de ser organizado y con un comportamiento coherente.

« La captura de datos debe ser en extremo &gil a fin de poder capturar en el menor
tiempo posible toda la informacion recibida

« Debe de pemitir todo tipo de consultas a la informacién bajo una amplia gama de
criterios.

« Debe ser facil de manejar, que al ver las pantallas se infuya cuales seran los pasos
a seguir. .

» Una interface grafica bien definida, es decir, que dependiendo de las funciones que

realicen los objetos que tengan graficos, los graficos describan o den idea de la
funcion del objeto.

« Una pantalla especial de reportes que nos permita imprimir, cambiar impresora, ver
el nimero de pagina en el que estamos, nimero de paginas de que consta el
reporte, poder hacer zoom (acercamiento a los elementos) en el reporte, poder
escoger impresora sin salir de la aplicacion.

« En la informacién que lo requiera, poder ordenar los datos bajo los criterios mas
imponantes.

« Los mensajes que el sistema proporcione al usuario deben de ser claros y breves y
solo cuando sean necesarios.
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Respecto a otros requerimientos del usuario, se obtuvieron los siguientes puntos.

s la pantalla de captura de proyectos, debe mostrar los datos mas significativos,
ademéas de los elementos relacionados con éste, como plan de trabajo, etapas,

tecnologias y herramientas, productos entregables, equipos de trabajo.

+ El sistema contendrd consultas a los equipos de tfabajo en los proyectos, de tal
forma que proporcione el perfil del empleado en el proyecto, que no necesariamente

es el requerido.
» Presentar una pantalla para la evaluacion del personal
» Presentar una panialla para ia evaluacion del proyecto

» Presentar las pantallas necesarias para ia evaluacion del proyecto cuando este
finalice, recordando gue dicha evaluacién se basard en cuestionarios

proporcionados por el usuario.

» Informacidn suficiente para la toma de decisiones a la hora de escoger el personal
que sera asignado a un proyecto, como el nombramiento de la perscna, su
experiencia y desempefio, su historial de proyectos en los que ha pariicipado; si
estd como recurso desocupado, el proyecto en el que se encuentra actualmente, si
es que estd asignado a un proyecto cuando se desocupara, curriculum del
empleado come un reporte, que nos permita ver qué empleados cumplen con las

condiciones del cliente.

s Pregentar reportes que permitan ver los proyecios con su informacién, ia
expetiencia del personal, las evaluaciones del proyecto tanto de manera general,
como por areas, reportes de la evaluacién de proyecios cuando estos finalizan,

informacion general de los empleados.
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» Todos los catilogos que sean necesarios para el mejor manejo de la informacion y
de la captura.

o Seguridad para entrar al sistema, para las opciones de mend, y hasta para los
objetos de las ventanas con el fin de que personas ajenas a la informacion se
abstengan de intentar verla o modificarla.

FIGURA. 3.1.2.2 La seguridad en un sistema hoy en dia es parte necesaria

« El sistema debe de contar con manuales, de tal forma que estos proporcionen la
informacién necesaria para el manejo del sistema, de manera répida y facil.

1,1.2 Blsqueda y Analisic de la Informacidn

En la toma de decisiones de una empresa siempre es necesario contar con fa

informacion adecuada, de ahi la importancia que se obtenga de las fuentes correctas y

que ademds podamos asegurar que es real.

Para que se pueda hacer un andlisis optimo de la informacion es necesario saber
cuando determinada informacion dependera de otra, o cuando es el momento para que

sea tomada en cuenta, es decir no se puede por ejemplo determinar cuales seran las
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etapas de un proyecto si antes no se ha hablado con ei cliente.

En las consultorias siempre que un proyecto inicia, es necesario tener en cuenta cada

aspecto que involucre el proyecto, ya que, si no es asi la consuliora puede perder
tiempo y dinero.

Hace algtin tiempo en cierta empresa consuliora se negociaba un proyecto; el proyecto
gra para la secretaria de hacienda y crédito plblico, dicho proyecto implicaba el
concepto de programacion en tres capas; la tecnologia y herramientas que implicaba el
proyecto requeria de conceptos de tecnologia muy avanzados y algunos de ellos
todavia no muy conocidos en México, el proyecto de acuerdo al trato inicial iba a tener
una primer fase que durarfa aproximadamente un afio y la cantidad de personal
necesario para dicha fase rebasaba las ciento cincuenta personas, como la empresa no
contaba con todos estos recursos disponibles, comenzé a comprar equipo, contratar
una gran cantidad de personal y a sacar gente muy capaz de otros proyectos, sin saber

adn que tan viable era el proyecto, es decir faliaba informacion para determinar esto.

Lamentablemente la consultora se confid y siguié con las contrataciones, después de
casi tres meses de andlisis de la informacién, se concluy6 que el proyecto todavia no
era viable con lo que se encontraba disponible en ese momenio. Debido ai retraso y a
la falta de recursos para ciertas herramientas, la consuttora necesitaba mas fiempo, y el
cliente se comenzd a desesperar, al final el proyecto no fue autorizado, la consultora
perdié una gran cantidad de dinero y iuvo gque despedir a la gente que habia contratado

y regresar al personal que habia movido de su proyecto criginal.

Para que la empresa consulicra considere un proyecto, necesita fomar en cuenta la
informacion inicial necesaria, dicha informacién es recabada por el ejecutivo de cuenta
junto con el cliente, esto es, datos personales del cliente y algunos datos iniciales del
proyecto como la descripcion y el tipo de proyecto, la lista completa de los datos
iniciales se encuentra en el tema 3.1, como va también se habia mencionada, tal vez

sea necesario una serie de citas posteriores con el cliente, en ocasiones en compahia
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de uno 0 mas consultores enviados por el area de operaciones. En las citas postetiores

se obtiene la informacion complementaria del proyecto, dicha informacion es.

» Etapas del proyecto

+ Productos a entregar

+ Recursos (personal requerido)

« Tecnologia y herramientas a utilizar

+ Un plan de trabajo

FIGURA 3.1.3.1 El ejecutivo de cuenta recaba la informacion inicial del proyecto

Cabe mencionar que para determinar las etapas del proyecto es necesario que gente
con la experiencia necesaria se entregue a dicha tarea (gente del drea de
operaciones), esta gente junto con el cliente deciden de cudnias y cudles etapas
constara el proyecto; el recabar dicha informacion puede llevar de unas horas a varios
dias, 0 en ocasiones cuando el proyecto es muy grande hasta semanas, va que la
descomposicion en etapas debe también de contemplar tiempos. Para darle el tiempo a
una etapa casi siempre €s necesario descomponerla en moédules, y asignar cada
modulo a la persona adecuada, porque no puede haber retrasos. En ocasiones, dada la

complefidad de clertas etapas o porgue aln no estén bien definidas, sdlo se define el
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nombore de la etapa y se dan fechas de inicio y finalizacién estimadas, para después
definir de manera corracta los liempces, aunque a veces también se da la necesidad de

aumentar ciertas etapas durante el desarrolle del proyecte.

La manera como se definen los productos a entregar, es nuevaments enire el cliente y
el representante del area comercial, v si es necesario con algin consulior del area de
operaciones; una vez definidas las etapas, el cliente decidird qué quiere que se le
entregue, hay que tomar en cuenta que cada unc de estos productos influye en el costo
del proyecto, y no siempre el cliente los exige, la entrega de estos productos casi

siempre se va dando al termino de cada etapa.

Para definir el personal requerido, se manegja el mismo procedimiento, el clienie llega a
un acuerdo junto con el vendedor, y deciden qué tipo de recursos o puestos se
necesitaran para el desarrollo de cada una de las etapas, el recabar el personal
adecuado para integrar el equipo de trabajo necesita de una gran cantidad de
informacién, como ya se habia mencionade, el recabar la informacién para determinar
quién sera asignado al equipo de irabajo, es un trabaje muy pesado, él drea de
recursos humanos da el curriculum de cada empleado, v los proyectos en los gue ha
participado cada perscna dentro de la consultora, el drea de operaciones conoce los
equipes de trabajo asignados a cada proyecto y hasiz cierto punto, el nivel de
conocimientos que cada empleade tiene en cada herramienta y la actitud ante su
cargo. Recursos humanos junto con operaciones determinan cuando un recurso
asignado a un proyecto sera liberado. recursos humanos lleva una lista del personal
que se encuentra desocupado en ese momenio; toda esta informacidén nos lleva a

hacer un anélisis exhaustivo para determinar el equipo de trabajo.
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El cliente pide los recursos al ejacutive de
cusnta o €l mismo gecutivo 1os sugiere

Laiista de recursos flega
2l area de operasioneas

Recursos Humanos junto
<ON Operadionas hacen una
propuesta ds posibles
candidatos

FIGURA 3.1.3.2 Secuencia para determinar el equipo de trabajo de un proyecto

El uso de la tecnologia y herramientas a utifizar durante cada etapa del proyecto es

algo que se decide también entre el cliente, el area comercial y el drea de operaciones
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dependiende de las necesidades del proyecto, en ocasiones el cliente decids
totaimente el sistema operative y el lenguaje o el manejador de bases de datos ©
cualquier otra tecnologia junto con sus herramientas, pero habré ocasiones en que se
le tenga que sugerr y dar argumentos del por qué de la sugerencia; en otras ocasiones
el cliente deja que la empresa consultora decida totalmente, siempre y cuando el costo
de la tecnologia sea aceptable, en ofras ocasiones el cliente junto con los
representantes de la consultora hacen un andlisis, evaluandc pros y contras de las

herramientas a escoger, de cualquier forma se llega a un acuerdo entre el cliente y la
empresa consultora.

s

FIGURA 3.1.3.3 El uso de la tecneologia y herramientas de software y hardware a utilizar en el

proyecto la deciden entre el cliente, el area comercial y operaciones
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Respecto al plan de trabajo, después de haber planeado los médulos de cada etapa
podemos decidir que tiempo llevara el proyecto en total o por lo menos dar una fecha
aproximada. Cabe mencionar que los tiempos dependen muchas veces de cuanto
personal se asigne a cada etapa, dichos tiempos son planeados por gente del area de
operaciones practicamente, aunque en ocasiones especiales el cliente decide tiempos,
esto se fiega a dar cuando ef cliente necesita el sistema para una determinada fecha,
en es0s casos la consuitora se ve forzada a cumnplir mientras sea factible, quiza serd
necesario asigna;' una mayor cantidad de recursos, o simplificar algunos médulos, lo
que sea hecesario para terminar en et tiempo pedido. Muchos tiempos y fechas se van
dando durante el transcwurso del proyecto.

La informacién ,paéa evaluar un proyecto, la podemos obtener de los resultados del
equipo de trabajo, de la evaluacion. del mismo equipo de trabaio, de! tiempo
transcurrido comparado con las, fécH.’as establecidas con el plan de trabajo, de las
quejas presentadas, de la sét"‘iéfacci“éri del cliente, de los problemas gue se han
presentado, etcétera. Toda esta informacion puede ser recabada para que podamos
evaluar al proyecto desde diferentes perspectivas, incluyendo la evaluacion por areas
que ya se habia descrito; es imporiante. mencionar que para dar una evaluacion
correcta al proyecto, debe haber una retroalimentacion entre el cliente, el area de
operaciones, el drea de recursos humanos y el drea comercial; ademas esta evaluacién

debe ser periddica, siendo los periodos entre cada evaluacion aproximadamente de
una semana,

Respecto a la evaluacion del personal, necesitamos recabar informacion con el cliente,
de los médulos que haga cada persona, de su curriculum, de la actitud que tenga en
cuanto a forma de ser se refiere ante determinadas situaciones, de los efrores que
contengan sus modulos, de sus comentarios en su parte de cédigo, de su capacidad
para resolver problemas, etcétera. Como en la evaluacion del proyecto también es
necesaria una retroalimentacion entre el cliente, el area de operaciones, el drea de
recursos humanos y el drea comercial; tal vez esta evaluacion no sea tan repetitiva
como la del proyecto, pero debe existir siempre que sea necesario.

183



Planteamiento del Problema v Propuesta de Solucidn

La evaluacion al final del proyecto se consigue por medio de cuestionarios al cliente, y
a la misma empresa consuliora. Es importante no sodlo evaluar al proyecto durante el
transcurse de este, sino también una vez que ha termminado, para concluir las

evaluaciones de la manera mas exacta.

FIGURA 3.1.3.4 La evaluacion a proyectos vy a personal se da por medio del analisis de resultados

3.1.4 ldentificacion del Problema

Hoy en dia las empresas consultoras necesitan dar respuestas rapidas y confiables
dada la demanda del marcade y la competencia por e! mercado, una empresa
consuliora que no cuenta coen un sistema bien definido para la toma de decisicnes no
represenia una empresa confiable. Actualmente en el mercado Mexicano no existe un

sisterna integrado que controle la administracion de proyectos de las empresas de
Consultoria.

Debido 2 la gran cantidad de informacién que llevan a ¢abo las consultorias es dificil
llevar un control, nos encontramos ante varios problemas, cada drea necesita estar

actualizande sus archivos en los archiveros y muchas veces ni siquiera se registra
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informacion que en un futuro podria setvir para la toma de decisiones, dehido a que 1a
mayor parte de la informacion se encuentra registrada sobre hojas de pape! es dificil y
tardado hacer consulias a dicha informacion, aun la informacion que se tenga
respaldada en hojas de célculo, la mayorfa de las veces no da el manejo correcto para
la toma de decisiones. A continuacién explicamos con mas detenimiento cudles son los

problemas a los que se enfrenta una consultora con la informacion y toma de
decisiones.

FIGURA 3.1.4.1 Cada drea actualiza sus archivos por separado

Una vez que se recabaron los datos iniciales de un proyecto se pasan a un formato que
maneja a empresa, por lo regular cada drea maneja esos datos bajo ese mismo
formato pero cada quién lo llena por separado, esto hace que la informacién sea
duplicada. De la misma forma se flena u‘n‘formato especificando las etapas del proyecto
junto con sus fechas de inicio y fin, dicho formato lleva un espacio para comentarios
que se quieran hacer de cada etapa, si es que se requiere. También existe un formato
que especifica los productos a entregar con un espacio para hacer comentarios, y otro
formato mas para especificar las tecnologias y herramientas a utilizar durante el
proyecto, en ocasiones se especifica el nivel de conocimientos que se requiere para el

»

manejo de las herramientas.
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De la misma manera se tiene un formato para que el area de recursos humanos se
entere del personai requeride, donde se informa el peril o pussto requerido v la
cantidad de recursos solicitedos, muchas veces como se habia mencionade se

especifica el nivel de conocimientos que se requiere que maneje el recurso.

Teniendo toda esta cantidad de informacion para cada proyecto, y tomando en cuenta
como ya también antes se habia mencionado, que existen empresas consulioras que
estdn manejando arriba de quinientos proyectos a la vez, se enfrentan a un gran
problema, a la hora de consuitar la informacién de cada proyecto, son muchos los
archivos que se manejan y la informacién por proyecto se extiende demasiado, de
manera que el acceso a dicha informacidn puede ser lento y no siempre confiabie ya

que cada &rea llena los formatos por separado.

FIGURA 3.1.4.2 La mayor parte de la informacién es recabada sobre formatos preimpresos

Pero tal vez el principal problema al que se ven enfrentados es el tener que decidir &l

equipo de trabajo para un proyecto que se inicia © que esta en desarrolio {por gjemplo
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cuando hay gente que abandona el proyecto o se abre una nueva etapa, o se dan
cuenta que se necesitan mas recursos), ptimero que nada necesitan saber quién se
encuentra desocupado en ese momento (no estd asignado a ningln proyecto), qué
herramientas maneja la gente desocupada y qué nivel de conocimientos tiene de las
herramientas, qué personal esta a punto de desocuparse de un proyecto y también las
herramientas que maneja junto con el nivel de conocimientos que tiene de estas, qué
tanta experiencia y el puesto o nombramiento que tienen tanto los desocupados como
los que estan a punto.de desocuparse, su actitud para enfrentar problemas y curriculum
tanto dentro como fuera de fa empresa, ademds de otros datos personales
secundarios. Una vez que se haya recabado esta informacion, que por supuesto es
bastante tedioso, podran tomar decisiones para elegir el equipo de trabajo, cabe
mencionar que para recabar toda esta informacion es un trabajo de muchas horas, y
por lo regular no se tiene informacion real y actualizada de los conocimientos reales de
cada empleado, ademas en el caso de que fa informacién no sea real se estaran
tomando decisiones bajo riesgo para la empresa consultora, es importante mencionar
que la informacion mencionada se lleva sobre hojas de papel o simplemente ni siquiera
se tiene registrada. A la hora de mandar un equipo de trabajo cérﬁun cliente hay que

tomar en cuenta que el cliente exige respuestas rapidas y validas a*su‘s-rgque;rimientos.

De la misma manera también la evaluacion de proyectos representa un serio problema,
estas evaluaciones también son recabadas en formatos sobre hojas de papel; en las
consultoras ocurre muy a menudo que se hagan llamadas del cliente a la compaiia
consuitora, pof lo reéguiar dichas liamadas van enfocadas a ios sistemas que ya fueron
liberados pero que requieren algunas correcciones de errores gue no habian ocurrido,
o algunas adiciones a ciertos médulos, en general a darle mantenimiiento, en ese
momento, la persona gue atiende la llamada por parte de la consultora necesita saber
quien formaba parte de! equipc de trabajo, cuales fueron las evaluaciones del cliente
hacia el proyecto, cuando se termino y ofra informacién igual de importante. para tener
un marco de referencia mas amplio y poder dar respuestas mas certeras al cliente, en
un momento como ese, Se necesita recabar la informacion rapidamente, pero debido a

la forma como se lleva dicha informacion el proceso es lento.
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Por lo reguiar mientras se desarrolla uni proyecte, las evaluaciones a dicho proyecio
son la base para tomar decisiones, casi siempre las consultoras hacen juntas cada
semana para evaluar todos los aspectos del proyecto, en dichas juntas cada érea
presenta un informe, ademés de que las personas encargadas de cada proyecio
presentan también un reporie de lo que ha ccurrido durante la semana, otra parte de la
evaluacion viene también por parte del cliente, en dicha evaluacién pueden intervenir
tanto usuarics como ef jefe de sistsimas por parte del cliente; una vez que se ha
recabado toda esa informacion se evalGa el proyecto, nuevamente la carga de papeles
con fa informacion se hace demasiado pesada, por lo regular se atienden problemas de
semanas pesadas, esto hace que también se necesite saber cuales habian sido los
problemas antericres y que se hizo para solucionarios, al manejar la consultora una
gran cantidad de proyectos, es dificil llevar un control de toda esta informacion, casi

slempre dichas juntas suelen prolongarse bastantes horas y en ocasiones se tienen
que posponer hasta varios dias después.

FIGURA 3.1.4.3 Las juntas de evaluacién de proyectos se liegan a prolongar demasiado
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3.1.5 Areas Involucradas en el Proceso

Desde el inicio, desarrolio y hasta el final de! proyecto cada una de ias areas de la
empresa, junto con el cliente que se atiende juegan un papel imporiante en cada una
de las partes del proyecto. Alin después de que se conciuye el proyecto, es necesario

que los proyectos pasen por una efapa de garantia que la empresa consultora da a
cada uno de los proyectos que libera.

A manera de resumen a continuacion presentamos las funciones principales gue cada
area o departamento realiza.

Operaciones:

» Planeacion y desarroflo de la propuesta del proyecto

« Sugiere etapas del proyecto

s Plan de productos a entregar

Intervencion en el plan de asignacién de recursos solicitados al proyecto
« Propuesta de tecnologias y herramientés a -utitizar durante e! proyecto
» Propuesta de un plan de trabajo

+ Evaluacién a proyectos

« Evaluacion a personal

+ Desarrollo del proyecto

» Atencion al cliente

« Evaluacion del cliente

« Supervision del provecto *

» Agignacion del personal al proyecto

» Capacitacion al personal de la empresa cliente (st se requiere)

Recursos Humanos:

» Evaluacién a proyecios
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» Evaluacién a personal

« Intervencion en e! plan de asignacién de recursos solicitados al proyecto
¢ Reclutamiento de! personal

o Capacitacion al personal en esténdares manejados, formatos y estilos

« Valuacion de puestos

» Altas de personal

e Bajas de personal

+ Vacaciones del personal

Area Comercial:

« Promocién y venta de los servicios de la consultora

« Presentacion y concertacion de citas con &l cliente

» Propuesta comercial del proyecto

« Propuesta comercial de productos a entregar

» Propuesta de valuacidn de los recursos solicitados al proyecto

« Informe de valuacién e informacién de las tecriologias y herramientas a utilizar
durante el proyecto (si es que el cliente no las aporta)

« Interviene en la propuesta del plan de trabajo

« Propuesta en la forma de venta del proyecto

s Evaluacion a proyectos

« Evaluacion a personal

« Atencion al cliente

« Evaluacion del cliente

» Asignacicn del personal al proyecto

Area financiera

« Ventay administracion de los servicios de la consuitora

« Propuesta comercial del proyecto
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+ Propuesta comercial de productos a entregar

» Propuesta de valuacion de los recursos solicitados al proyecto

s Decision de! plan econdémico o comercial del proyecto

« Decision el plan econémico ¢ comercial de ios productos a entregar
s Decision de la valuacion de los recursos solicitados al proyecio

» Decision de la forma de venta del proyecto

» Valuacion de puestos de la consuliora

» Evaluacion a proyectos

+ Evaluacion a personal

» Atencidn al ciiente

» Evaluacion del cliente

Cabe mencionar que la direccién de una empresa consultora esta muy ligada a cada
una de las dreas antes mencionadas, pues en si su trabajo principal es administrar a
cada una de estas dreas, quizé al drea que mds se encuentra ligada es al area

financiera, ya que esta administra los recursos financieros de la empresa.

En cierta forma podemos presentar al cliente como otra area mas dentro del proceso,
sus funcicnes principales pudieran ser:

« Planteamiento y descripcion del proyecto

+ Planteamienio de las etapas del proyecto

» Planteamiento y decision de los productos que recibira

« Plan de recursos solicitados al proyecto

< Propuesta y decision de tecnologias y herramientas a utilizar durante el proyecto
+ Propuesta de un plan de trabajo

« Evaluacién a proyectos

» Evaluacién a personal

¢ Evaluacién a la compaiiia consultora

+ Supervision del proyecio
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e Propuesta en la forma de venta del proyecto

+ Aceptacion o rechazo del personal asighado al proyecto

Cabe mencionar, que hoy en dia un gran nimero de consultorias cuentan con un
departamente de calidad, dicho departamento como su nombre lo indica se encarga de
supervisar que los servicios que ofrece la compania consultora tengan calidad, entre
mas competencia exista en el area de las empresas consultoras, es necesario gue'se
cuente con mas calidad, es importante que cada proyecto que realiza la consultora
cumpla con los requerimientos del cliente, y con los estandares manejados por las
normas de la 1SO-9000 para garantizar que se esta ofreciendo un buen producto al

cliente.
3.2 OPCIONES DE SOLUCION

Las empresas consultoras para dar una respuesta rapida y confiable al cliente, decide

desarrollar un sistema para planificar y llevar el seguimiento de ios proyectos.

Para llevar & control de la informacién recabada per el ejecutivo de cuenta y las areas
que involucra, la informacién debe estar en un repositorio, de tal forma que cualquier

area involucrada la consulte, dependiendo de la accién que se desea reaiizar.

Appication
Byl eatac

Appl caalon

Appl cator

FIGURA 3.2.1 Llevar el control de la informacion
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Este repositorio conocido como Base de Datos, debe contener la suficiente informacion
para tener el control total de los proyectos que estén desarrollando y de esta forrna,
tomar la mejor decision que asi convenga.

Como se menciond anteriormente, las empresas consultoras manejan demasiada

informacién, de manera que el acceso a la Base de Datos debe ser rapida y confiable.
En el mercado existen varios productos de Bases de Datos. Los mas importantes son:

+ Oracle

+ Informix

+ Sybase

+ SQL Anywhere
s S5QL Server

Existen varios productos importantes para la eleccion de la herramienta de desarrolio
para generar |a interface del sistema.

+ Visual Basic
e Visual C++
« Power Builder

e Visual Fox Pro

Estos productos deberan tener [a capacidad de conectarse a las Bases de Datos mas
populares.

193



ianteamento del Problema v Propuesta de Solucidn

il
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FIGURA 3.2.2 Conectividad

La eleccidn de la Base de Datos y de la herramienta de desarrollo, dependera
principalmente de las funcionalidades de cada producto, ademas de contar con los

requerimientos especificos de las empresas consultoras como son:

1. Ser producto lider en el mercado

2. Que los consultores tengan amplia experiencia en el uso del o los productos.

3. Facil de aprender

FIGURA 3.2.3 DBMS populares: Oracle, SQL Server, entre otros
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En este momento se han enunciade posibles opciones de solucién.

Para poder tomar una decisidn definitiva para la eleccion de los productos,

describiremos cada uno de ellos para elegir la solucién optima.
3.2.1 Eleccion de la Solucion Optima
A continuacion describiremos cada producto.

+ Oracle

La distincion de Oracle como Base de Datos, es su presencia en casi todas las
plataformas tales como SUN SOLARIS, HP UX, WIN 95/98/NT, AIX, DIGITAL,
SEQUENCE, PYRAMID, AVIION, LINUX, NCR, UNISYS, SCO, NOVELL, asi como
para los mas importantes protocolos de redes como: NETBIOS, TCP/IP, DECNET, todo
esto a traves de su producto de conectividad SLONET (ahora NET8 Products)

Estas caracteristicas lo hacen muy portable. Ademas de tener el 80% del mercado de

Bases de Datos. Funciona en arquitectura cliente/servidor, ambiente multiusuario.

g g 59 g g
T TT T 7T

s

i

FIGURA 3.2.1.1 Ambiente cliente servidor, multiusuario
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Oracle es utilizado comc back-end por empresas muy importantes como: SAP,
YAHOO, AMAZON,

amazoncom. = = O A E

FIGURA 3.2.1.2 Yahoo, SAP, Amazon utilizan back-end ORACLE

Oracle esta disefiado parz proveer todas ias facilidades de almacenamiento y
recuperacién de informacién en diferentes formatos a través de sus utilerias o

programas propias de Oracle como OEM (Oracle Enterprise Manager).
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FIGURA 3.2.1.3 Aspecto de OEM, herramienta de administracién de Bases de Datos Oracle

Maneja procedimientos almacenados y triggers. Cuenta ademés con opciones de

seguridad a nivel sistemna operative y conexién remota.

Maneja fos esquemas de disco espejo (Parallel Server).
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Cuenta con bitacoras de transacciones, donde se almacenan las medificaciones que se

realicen en la Base de Datos.

Para aumentar la velocidad de procesamiento y la consistencia de los datos,
implementa el uso de grandes areas de memoria SGA (System Global Area), para
almacenar informacion.

Tiene desarrollados un gran numero de procesos que elevan el desempeno de las
rutinas de almacenamiente y recuperacion de dates. Ademéds de contar con

analizadores de sentencias SQL y herramientas para la afinacidn de la Base de Datos

Subrutinas de almacenamiento y recuperacién de datos aprovechan las ventajas de los

sistemas que cuentan con vanos procesadores.

Garantiza 1a integridad de los datos, llevando un control de los registros que han sido
modificados dentro de una fransaccion a fin de que por algtan motivo el proceso no se

termine completamente (roliback).

* informix
Proporciona alto desempefio y disponibilidad de informacién, incluye caracteristicas

corno discos espejos (parallel server) y mecanismos de recuperacion de informacion.

Trabaja bajo la plataforma cliente/servidor mediante el producto de conectividad
informix Net. Este soporta los protocolos TCPAP y una variedad de computadoras y

hardware de comunicacién de datos como Ethernet, Token Ring.

Informiz sorrware

FIGURA 3.2.1.4. Informix
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Cuenta con conjunto de tablas para registrar el diccionario de datos. En el caso
particular del manejador de Bases de Datos On-Line se tiene la posiblidad de guardar

en forma historica las modificaciones hechas al diccienano de datos.

Soporia bases de dates distribuidas mediante €l producto de conectividad Informix Star
y el manejador de Base de Datos On-Line. Mediante estos productos se puede
consultar y modificar varias bases de datos Informix en diferentes maquinas, como si

fuera una sola.

Cuenta con recuperacién de Bases de Datos de forma automética en casos de
interrupciones por fallas de hardware ¢ de energia. Tambien se puede contar con una
copia de las bases de datos en un discec diferente, a fin de que si el disco primario
queda fuera de linea, ¢l sisterna se cambia al disco espejo en forma transparente para

los usuarios.

Soporta el use de Triggers y Procedimientos almacenados.

s+ Sybase

Sybase tiene una arquitectura multi-hiles, con su propio kemel que tiene integrado un

monitor de contrel SQL.

Parte de Sybase, Transact SQL es un conjunto de extensicnes para ANSI estandar de

SQL es usado para ascribir procedimientos almacenados.

Es posible construir triggers que se utilizan, entre ofras cosas, para garantizar la

importante propiedad de las bases de datos, denominada integridad referencial.

FIGURA 3.2.1.5 Sybase
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El producto integra funciones de seguridad que permiten a los administradores de
sistemas, controlar el personal que tendrd acceso a la base de datos y el nivel de

autoridad con gue lo hara.

Se utiliza un log de transacciones, en el cual se escribira cualquier modificacion de ia

que sea obieto ia base de datos.

Como parte de su seguridad, Sybase proporciona la opcién de generar discos espejos.
Cuenta con un optimizador de consultas, el cual analiza las sentencias SQL que el
usuario introduce y si la consulta que el usuario realiza no es la optima, genera una

nueva consuita que de manera mds eficiente obtenga los datos requeridos.

+ SQLAnywhere

FIGURA 3.2.1.6. Logo SQL Anywhere

A continuacién se muestran los resultados de las pruebas que se hicieron parta los
manejadores de bases de datos (DBMS3).

Regular i

Malo

Tabla 3.2.1.7 Tiempo de importacién y generacién de indices
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MECANISMOS DE SEGURIDAD QOracle |Informix | Sybase | SQL Anywhere
Bueno - X X X X "
Regular

Malo

Tabla 3.2.1.8 Mecanismos de seguridad

MANEJO DE RIVERSOS DE TIPOS | Oracle | Informix | Sybase | SQL Anywhere
DE DATOS

Bueno X X X X
Regular

Malo

Tabla 3.2.1.9 Manejo de diversos tipos de datos

PORTABILIDAD DIRECTA Oracle |Informix | Sybase | SQL Anywhere
ENTRE PC’S | S b

Bueno X
Regular X X X

Malo

Tabla 3.2.1.10 Portabilidad directa entre PC’s
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FACIEIDAD DE INTERCONEXION = T0racle | Informix| Sybase 1 SQL Anywhere|

Tabla 3.2.1.11 Facilidad de interconexién entre Informix y Sybase

Para la calificacién se establecio lo siguiente:
Bueno: 2

Regular: 1

Malo : O

Tomando en cuenta las sumas totales tenemos la sigutente calificacion para cada uno
de los manejadores analizados:

DBMS —{CALIFICACION
Oracle 8
tnformix 7
Sybase 9
SQL Anywhere 10

Tabla 3.2.1.12 Calificacion de los DBMS
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Calificacion de DBMS

PUNTOS

‘Ocaif

Qracle
Informix
Sybasa

SQLAnywhere

DBMS

Grafica 3.2.1.13 Calificacion de ios DEMS analizados.

3.2.2 Herramientas de Desarrollo

* Visual Basic

Este lenguaje esta disponible para programadores de Windows. Visual Basic es una
herramienta rapida para crear aplicaciones generales de negocios. Cuenta con una
pequena curva de aprendizaje, requiere pocos conocimientos de programacion y tiene

una rapida integracién y rehuso de componentes.

Proporciona gran flexibilidad para llevar a cabo llamadas a archivos con extensién DLL,

y agregar una gran cantidad de controles, al gusto del clisnte.

Visual Basic constituye un camino fdeil para crear interfaces de usuario, utifizando
compenente preconstruidas, por lo que se vuelve un lenguaje flexible que cuenta con

un editor-verificador de sintaxis y hetramientas de perfeccionarniento (debugging).
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FIGURA 3.2.2.1 Imagen Visual Basic

Es un sistema productivo para crear soluciones en ambiente Windows, integra

controles visuales preconstruidos por terceros.

Maneja multimedia y a través de ODBC, accesa a varias Bases de Datos. Permite un

ensamble facil y rapido entre la interface de un usuario y los componentes
prefabricados.

Permite manipular ofras aplicaciones para utilizarlas como componentes en

aplicaciones propias (Word, Excel, etc.) siempre y cuando dichas aplicaciones soporten
OLE.

La desventaja de Visual Basic es que su cddigo no es compatible en otras plataformas
que no sean Windows.

Se auxilia de lenguajes mas robustos, como “C*, Pascal, para hacer manipulacién de

memoria, accesos directos al sistema operativo.

¢ Visual C++ >

Es una herramienta poderosa y flexible, para generar soluciones de negocios, ademas
de ser una herramienta rapida para programadores que utilizan C y C++.

Incluye una gran variedad de librerias preconstruidas, controles visuales.

Permite la reutilizacion totat del codigo.
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Maneja controles VBX (Visuai Basic eXtension), los cuales son componenies

preconstruidos que aceleran el desarrollo de software compatibles con Visual Basic.

FIGURA 3.2.2.2 Logo Visual C

» Power Builder
Permite el desarrollo de aplicaciones robustas, bajo ambientes multiplataformas, cuenta
con un optimizador de codigo, posibilidad de distribucién de objetos en un ambiente de

red y manejaderes natives para diferentes bases de dates.

Posee un soporte completo para ambiente Windows.

Posee una familia de herramientas de desarrollo escalable que incrementan la
productividad de las aplicaciones. Soporta desarrollo en grupo

La migracién entre servidores SQL es sencilla.

Se pueden crear bases de datos desde Power Builder.
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FIGURA 3.2.2.3 Logo Power Builder

Basandonos en las caracieristicas se deben seleccionar las herramientas de desarrollo

adecuadas, asi como el mangjador de la base de datos para desarroliar et sistema.
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Para la calificacién de las herramientas de desarrollos, se tomaron lo siguientes

criterios:

YT

Misual

Regular

Malo

Tabla 3.2.2.4 Facilidad de conectividad con Sybase/SQL Anywhere

Regular

Malo

Regular

Maio

Tabla 3.2.2.6 Definicién, compilacién y correccion de clases integradas de C++
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METODO DE CONEXION | Visual Visual C++ | Power
ASERVIDORSQL  |Basic . : Buiider
Bueno X X X
Regular

Malo

Takla 3.2.2.7 Método de conexidn a servidotes SQL a través de ODBC

DESARROLLO DE APLICACIONES | Visual | Visual |Power. .
CONTROLANDG EL BACK-END | gasic |Cre | Buiider
Buenol - — -'Xv‘
Reguiar

Malo X X

Tabla 3.2.2.8 Desarrolio de aplicaciones controlando el back-end (SQL Anywhere)

Tomando la escala anterior de los DBMS, tenemos:

HERRAMIENTA DE CALIFICACION
DESARROLLO

Visual Basic 5

Visual C++ 6
Power Builder 10

Tabla 3.2.2.9 Calificacién final

Mostramos en forma gréfica la cazlificacion final de las herramientas de Desarrollo
analizados.
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Calificacion final de las herramientas de desarrollo

Puntos

Calificacidn

_.
CaN® AU N ®OO

VisualC Pow erBuilder

Herramientas de desarrollo

Grafica 3.2.2.10 Calificacion final.

Como podemos observar, la mejor integracién con el DBMS y la herramienta de
desarrollo son SQL Anywhere y Power Buildar.
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